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Seule votre troupe d’élite 

pourra faire face auK hordes du chaos... 


Kn pénétrant sur ces terres sans fin, vous n’étes pas prêt de 
revenir dans le XXI' siècle. Plongé an cœur d’un univers aux 
graphismes stupéfiants, aux effets .31) époustouflants, vous 
affronterez les Forces du Mal qui sèment la terreur et la 
désolation. A vous maintenant de développer vos pouvoirs et 
de former votre troupe pour vivre, en temps réel, la quête de 
Dungeon Siégé... Que commence le comhat ! 
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Dossier complet, démo, vidéos, infos et communauté sur 


RESEAU ! 




Le Hit mondial de la stratégie temps réel est de retour. Avec Sudden Strike 2 prenez part aux 
plus terribles batailles de la seconde guerre mondiale. Toutes les unités ayant participé 
activement au conflit sont fidèlement reproduites et s'affrontent sous vos ordres en Europe, 
en Afrique et désormais dans le pacifique avec l'entrée en guerre de la redoutable armée 
japonaise. Un champ de bataille gigantesque en solo comme en multijoueurs, où vos talents 
de stratège et de combattant seront mis à rude épreuve. 


Sudden Strike est de retour, une excellente nouvelle pour tous ceux qui aiment les grands Jeux 
de stratégie temps réel. 


ocus 
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Ah les vacances. Que ce nom sonne juste 
de la Loire, tout près de la centrale nucléaire 
l’eau et mes douze doigts de pied frétillant aux aléas 
tranquillement le soleil et d’observer la vie telle 
Tenez, prenons ce petit bateau par exemple, 
de canettes, de roues de bagnoles et de poissons 
n’est pas tout seul. Mon dieu, et là, ce magnifique... 
Sommaire CD.. .Hein, quoi ? Mince, le Sommaire CD. 
il faut dire qu’avec TB3, ce n’est pas un bouclage 


DirectX 

Les démos des jeux Windows 98/2000 de ce CD-Rom nécessitent 
l’installation de DirectX. Vous pouvez l’installer 
depuis la page sommaire de l’interface. ATTENTION : la version 
de DirectX présente sur le CD n°i est la version 8.i. 





L’interface fonctionne uniquement sous Windows 98/Me/XP. 

Elle nécessite au minimum un Pentium 166 équipé 
de 64 Mo de RAM et d'un lecteur de CD quadruple vitesse. 

Mais si l’interface sait se contenter d’une machine raisonnable, 
la plupart des démos requièrent un Pentium de course. 

Il est donc nettement préférable de disposer d’un Pentium 600, 
de 128 Mo de RAM, d’un lecteur sextuple vitesse 
et d’une carte 3D. L’interface fonctionne sous toutes 
les résolutions et avec n’importe quelle profondeur de couleurs. 
Nous vous conseillons néanmoins de passer en 65 000 couleurs 
(ou plus) et en 800x600, pour une meilleure lisibilité. 
L’installation ou le lancement de la plupart des démos ne devrait 
pas poser trop de problèmes. Pour lancer l’interfoce de joystick, 
cliquez sur l’exécutable JOYSTICK.EXE se trouvant à la racine 
du CD. Vous pouvez également la lancer en cliquant sur 
LOAD95.EXE situé dans le répertoire \DATA\ du CD. 


Le contenu 


faire vite. Ce mois-ci, nous vous offrons pour 
un jeu online sans avoir à vous connecter à Internet, 
très prometteurs, comme vous pourrez vous en rendre 
des démos, de jolis dessins, des utilitaires, et... 
par n’importe qui :Speedy Graphite je vous prie, 
débiles pour les mois à venir. Puisque les éditeurs 
pour faire queiques tnics drôies, non. 
et n’oubliez pas de jouera GTAIII!!! 

Lord Casque Noir 


DES CD-ROM 

Avertissement : certains fichiers ayant été ajoutés ou supprimés 
au dernier moment peuvent ne pas être présents dans cette liste. 

U\NCEMENT DE ÜNTERFACE 

Cliquez sur l’exécutable jOYSTICK situé dans le répertoire racine. 

QUiïTER l'interface 

Appuyez sur la touche Esc ou bien sur Alt-F4. 


COMME^NOUSFJUREPÂRVENIR 

VOS CRÉATIONS? 

Vous voulez nous soumettre un programme, une musique 
ou une image de votre création ? N’hésitez pas à nous les faire 
parvenir, soit à l’adresse e-mail Qusqu’à 5 Mo), 

soit sur CD ou disquette à l’adr esse suiwm^^T : _ 

~ ■ —n” jiMjl^ 

R —=îi^iri.i£ 

Les sharewares doivent être au format ZIP ou auto-extractible, 
et accompagnés d’un fichier TXT de description ayant le même 
nom que le fichier principal. Les images doivent être 
de préférence au format JPG. Si vous n’êtes pas les auteurs 
des fichiers que vous envoyez, merci de nous préciser l’endroit 
où vous les avez trouvés. 


Comment 

QUITTER l'interface ? 

En cliquant sur le bouton « Quitter » du menu principal, 
en appuyant sur Esc ou sur la combinaison de touches Alt + F4, 
à n’importe quel moment. 
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Contenu du CDn''1 


1-1 


Une ttëmo exclusive 


DIRECTX 8.1 : 


QUICKTIME 5 


Neocron 

Genre : MMORPG 
Éditeur : CDV 

Système : Windows 98/Me/2ooo/XP, D3D 


Pour une bonne idée, c’est vraiment une bonne idée. Qui n’a jamais émis 
quelques réserves avant de lâcher son numéro de carte bleue, et ce, dans 
l’unique but d’essayer un jeu online ? Eh bien Reakktor nous offre une 
solution au problème avec cette démo off-line d’un jeu online. Il fallait 
y penser. Cette démo vous propose donc de découvrir l’environnement 
de ce shoot online sans avoir à prendre le moindre risque financier. 

Installation de la démo 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\NEOCRON du CDi, 
cliquez sur NEOCRON.EXE, puis sélectionnez Setup. 

Remarque 

Nécessite l’installation de DirectX 8.1. 


La version installable depuis l’interface est la version 
destinée à Windows 98/Me. Vous trouverez dans 
le répertoire la version NT et 2000, DirectX 8.1 étant 
déjà intégré à XP. 

Répertoire \DATA\DIRECTX8 
Cliquez sur DX8iFRN.EXE (version Windows 98/Me) 
Cliquez sur DX81NTFR.EXE (version Windows NT 4/2000) 

: Répertoire \DATA\QUiCKTIME5 
Cliquez sur QUICKTIMEINSTALLER.EXE 
Quicktime est indispensable au bon fonctionnement 
de l’interface. 

LES DÉMOS : Répertoire \DATA\DEMOS 


The I OF THE Dragon 

Genre : Action RPG 
Éditeur : Prima Soft 

Système : Windows 98/Me/2ooo/XP, D3D 

Installation (te la démo 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMO\IOFTHEDRAGON du CDi 
et cliquez sur IOFTHEDRAGON.EXE. 

Remarque 

Nécessite l’installation de DirectX 8.1. 


Moded’emptei 

Allez dans le menu Démarrer et sélectionnez Neocron Offline Demo. 
Les touches de contrôle sont définies dans le menu option. 


Contigmini 

PIN 600,128 Mo RAM, carte 3D 




Moded’emploi 

Allez dans le menu Démarrer et sélectionnez Dragon. Allez dans Option 
pour configurer le jeu. Appuyez sur H pour connaître les touches pendant 
la partie. 


Contigmini 

PIN 600,128 Mo RAM, carte 3D 



World Kart 



2 ^^>02 

Genre : simulation kart 
Éditeur : JoWood 

Système ; Windows 98/Me/2ooo/XP, D3D 

},^3taff^!on delà dén,, 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\WORLD KART 2002 du CDi 
et cliquez sur MSRWKART2002R_EN.EXE. 


Remaraue 

Nécessite l’installation de DirectX 8.1. 

Mode d’emploi 

Allez dans le menu Démarrer et sélectionnez JoWood. Pour configurer 
vos touches, allez dans Options. 

Contigmini 

PIN 600,128 Mo RAM, carte 3D 






















New World 
Order 


Genre ; Doom Like 

Éditeur : Project Three Interactive 

Système ; Windows 98/Me/2ooo/XP, D3D 

Installation de la démo 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\NEW WORLD ORDER du CDi 
et cliquez sur NWO_IVIPBETA.EXE. 

R&narque 

Nécessite l’installation de DirectX 8.1. Attention, cette version 
est uniquement multijoueur. 

l\/loded’e^^Iloi 

Allez dans le répertoire C:\)OYSTICK\NWO_MPTEST\NWO et lancez 
NWO.EXE. Pour configurer les touches, allez dans le menu Controls. 


Tony Hawk's 
Pro Skater 3 

Genre : arcade 
Éditeur : Activision 

Système : Windows 98/Me/2000/XP, D3D 

Installation de la dmo 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\TONY HAWK 3 du CDi 
et cliquez sur THPS3DEMO.EXE. 

Remmiue 

Nécessite l’installation de DirectX 8.1, un pad est conseillé. ^ 

Mode d’emploi 

Allez dans le menu Démarrer et sélectionnez Tony Hawk’s Pro Skater 3 
Demo. Pour configurer les contrôles et connaître les touches, lancez THPS3 
Configuration Utility. 

Condgmini 

PIM 600,128 Mo RAM, carte 3D 

SOLDIER : 

OF Fortune 2 ; 

Genre : Doom Like 
Éditeur : Activision 

Système : Windows 98/Me/20oo/XP, D3D 

Installation deladàno 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\SOLDIER OF FORTUNE 

et cliquez sur SOF2.EXE. j 


Configmini 

PIM 600,128 Mo RAM, carte 3D 


SUDDEN STRIKE II 


Ranague 

Nécessite l’installation de DirectX 8.1, attention cette demo est uniquement 
multijoueur. 

Moded’mptoi 

Allez dans le menu Démarrer et sélectionnez Soldier of Fortune II. 

Allez dans le menu Controls pour configurer les touches. 


Genre : Stratégie/action 
Éditeur : CDV 

Système ; Windows 98/Me/20oo/XP, D3D 


Configmini 

PIN 600 128 Mo RAM, carte 3D 


Installation de la démo 

Placez-vous dans le répertoire \DATA\DEMOS\SUDDENSTRIKE2 du CDi 
et cliquez sur SUDDENSTRIKE2DEMO.EXE. 

Remargue 

Nécessite l’installation de DirectX 8.1. 

Moded’engiloi 

Allez dans le menu Démarrer et sélectionnez Sudden Strike II Demo. 
Les unités se dirigent à la souris. 

ConRgmini 

PIII 600,128 Mo RAM, carte 3D 


Remarque ; Pour le bon fonctionnement de l’interface, installez DirectX 8.1a 
se trouvant sur le CD n° 1, si ce n’est déjà fait. 
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Le jeu phénomène : 
Opération Flashpoint 
déjà un million de joueurs ! 



-^CodcnuMcr^^^ 


Nouveau prix : 35 €* 

*pnx public conseillé 
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PC 

JOUABLE EN 
RESEAU SUR 

Bohemia 

CD 

Goe 

interactive 

S r c 0 10 


presse unanime : 

Joystick : 93% 

" Un grand Jeu" 

Pc jeux : 90% 

" Le meilleur du genre" 

Micromania.fr : 18/20 
" Passionnant" 

Pc Fun : 

"Incontournable" 

Micro Sim : 

"Le meilleur jeu 
de l'année" 


L’extension* du 
meilleur jeu de l’année 
à posséder absolument 

'nécessite le jeu Original flperatien Flashpnint on Operation FlaslipnntGoIP 



1978, votre pays est envahi 

par les troupes soviétiques. 

Organisez la résistance et 

libérez votre peuple. 

★ 30 missions passionnantes, c’est 
vous qui menez la guerrilla. 

★ Encore plus de 'éalisme ; vous 
devez gérer vos partisans et vos 
ressources avec justesse. 

★ Un moteur graptiique amélioré. 

★ 10Okm^ de terrain généré dans ses 
moindres détails : pour des combats 
en 3D temps réel épiques 

vwvw.codemasters.com 

i^Codemasters 


©20C2 The Codemas&lsSclf^vateConpar 1 yt/nltBCl Tous doits réservés 


Ai others and vadernaifs aslhe pnperty cl ner respecove ovxBS. 
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Avertissement : certains fichiers ayant été ajoutés ou supprimés au dernier 
moment peuvent ne pas être présents dans cette liste. 


Les shmewares et autes fichiers 

LES SHAREWARES AUDIO 


Répertoire \DATA\SHAREWARES\AUDIO 

dj daffyduck remix.zip 

Musique MP3 Lecteur 

dssdj.exe 

Musique MP3 Lecteur 

For_my_ffiend.zip 

Musique MP3 Lecteur 

Ludmix5.zip 

Musique MP3 Lecteur 

rns10rc2setup.exe 

Musique MP3 Lecteur 

Tokyo.zip 

Musique MP3 Lecteur 

wa3install-full_build476.exe 

Winamp 3 full alpha 476 

LES SHAREWARES COMMUNICATION 

Répertoire \DATA\SHAREWARES\COMMUNICATION 

fgf13.exe 

FlashGet 1.3 

LeechGet.exe 

LeechGet 20011.0 RCi 

mirc602.exe 

ml RC 6.02 

ncsetup.a1017.exe 

Netcaptor 7.0.1 

portslock.zip 

PortsLock 1.0 Beta 2 

spamdetective202.exe 

Spam Détective 

spf.exe 

Sygate Personal Firewall 5.0 Build 1113 

trillian-vo.73.exe 

Trillian vo.73 

zaplus31258beta.exe 

ZoneAlarm Pro 3.1.258 Beta 

LES SHAREWARES DRIVERS 


Répertoire \DATA\SHAREWARES\DRIVERS 

aspi_v47i.exe 

Drivers Adaptec Aspi 4.71 

ati773w9xmew2xp.zip 

Drivers ATI Radeon 7.73 

via 4ini 4-39a.zip 

Drivers chipset VIA 4 in 1 v 4.39a 

LES SHAREWARES GRAPHISME 

Répertoire \DATA\SHAREWARES\GRAPHISME 

Vous trouverez dans ce répertoire des dizaines de fonds d’écran qui 
ne sont pas répertoriés ci-dessous, faute de place, ainsi que les 

fichiers suivants : 

3DVFJoystickj'uinzooz.rar 

Sélection d’images du site 
\A/WW. 3 DVF.C 0 M 

acdsee402updater.exe 

ACDSee 4.02 

Nim050Builcl7.exe 

Nimo Codée Pack 5.0 build 7 

setup_pwm.exe 

Photo Watermark 1.1 

zplay260.exe 

Zoom Player 2.60 


Le CD-Rom roumi avec ce numéro de Joystick a ete essaye et a fonctionne 
sur tous les ordinateurs de la rédaction. De par tes versions non définitives 
de certaines démos, il se peut qu'il demeure quelques incompatibilités 
avec certaines configurations. Toutefois, HDP n'étant pas l'auteur de ces 
programmes, il ne pourra en aucun cas être tenu pour responsable des 
dommages de quelque nature que ce soit, directs ou indirects, liés à i'utilisab'on 
de ce CD-Rom et des programmes qu'il contient HDP ne pourra donc pas être 
tenu pour responsable des pertes et profits ou de revenus, ou de dommages 
ou coûts résultant d'une perte de temps, de données ou de l'utilisation 
de ces logiciels, ou pour tout autre motif. En aucun cas la responsabilité 
de HDP ne pourra être engagée au-delà du pibc d'achat du magazine. 


Notesur 

LESSHAREWARES 

Les sharewares sont des produits complets, diffusés dans leur version 
intégrale. Ce mode de diffusion vous permet de les tester et de décider si, 
oui ou non, leur achat vous intéresse. 

En contrepartie, si vous avez effectivement l'intention d'utiliser le 
programme fréquemment, vous vous engagez à l'acheter via la procédure 
fournie dans le soft ou le fichier texte qui l'accompagne. Les sharewares 
coûtent rarement plus de 20 euros et leurs auteurs n'ont souvent que cette 
source de revenu. Alors, pensez-y ! 


LES SHAREWARES JEUX 


Répertoire \DATA\SHAREWARES\|EUX 

MOD Bid For Power 1.2 
pour Quake 3 


bidforpower1-2.exe 

dod_v21.exe 

frontlinei6.exe 

pmc-pack.exe 

SiegeEditorlnstall.exe 

thbio.exe 


MOD Day of Defeat 2.1 pour 
Flalf Life 

MOD Front Line Force 1.6 pour 
Flalf Life 

The Picture Mapping Contest - 
Pack 

Dungeon Siégé Editer 
Train Hunters Bêta 1 


LES PATCHES 

Répertoire \DATA\SHAREWARES\PATCHES 
3DAnalyze.zip GTA III - Patch saccade 

cartyc128fr.zip Car Tycoon 1.28 (Français) 

il2v104p.zip IL-2 Sturmovik 1.04 

s3winxp160.zip Settlers III Windows XP fix 

wk10t012fr.zip Warrior Kings version 1.2 

Wolf_Llpdate_132.exe Return to Castle Wolfenstein 

version 1.32 


LA PHARMACIE 

Répertoire \DATA\SHAREWARES\PHARMACIE 

Outils de desinfection.zip Pour enlever les méchants virus 

powarc70208.exe PowerArchiver 7.0208 

winhex.zip Winhex 1.2, l’éditeur 

hexadécimal 


LES SHAREWARES UTILITAIRES 

Répertoire \DATA\SHAREWARES\UTILITAIRES 
atbsetup.zip Actual Title Buttons 1.2 

MBM5191.EXE Motherboard Monitor 5.1.9.0 

\multidesktop2_o_o.exe Muiti Desktop v2.oo 

powarc8oorci.exe PowerArchiver 2002 8.0 

Release Candidate 1 


tvtool65.zip 

VCool_i8b8.zip 

wrar300.exe 

xplaybi.exe 

xptuneup.zip 


TVTool 6.5 
VCool 1.8 Beta 
WinRAR 3.00 
XPlay Beta 1 
XPTuneup 2.0 


DftOnS D’AUTEUR 

La reproduction, par quelque moyen que ce soit, 
des musiques et des pages graphiques présentes 
dans l’interface est strictement interdite. Ces éléments 
appartiennent exclusivement à leurs auteurs respectifs. 


Comment décompresser et lancer 
sans passer par l’interface ? 
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Entre nous les mecs, si vous n'appelez pas vos parents 
cet été, ce ne sera pas à cause de La Carte... 


SFR 


La seule carte à offrir : 

Un prix unique à la minute, 

pour appeler quand vous voulez 

50% de réduction vers un 
numéro, sur simple inscription au 999 

50% sur les Texto de lOh à 20h, 

pour en envoyer sans se priver.'^’ 

Vous serez toujours plus 

qu'un simple numéro 


La Carte 
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La Carte 
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Bouts de mus en utac 


t’es lourd, p pour qu il vous laisse tranquille. Tous 


Bonjour ! Juste une question : est-il possible de faire cohabiter sur un seul HD deux versions 
de Win98se2, la française et la thaïlandaise, avec un choix au démarrage ? 

Nico 


C'est possible à condition de partitionner votre disque. Il vous faudra aussi installer un logiciel de 
inultiboot. Toutes les explications et un logiciel freeware à l'adresse suivante : vvvvw.ranish.com/part/. 
Autre solution : passer à Windows XP. 


À quand le retour du courrier des lecteurs ? 


On y travaille. 


Quel est le meilleur éditeur de sites web ? (pas un truc à 5 000 balles si possible. C'est pour faire 
ma page perso) 


Le notepad. Jetez aussi un œil à Websphere d'IBM, environ 100 euros et il y a deux mois d'essai 
gratos pour se décider (ou pour faire sa page avec puis désinstaller cet excellent soft). 


Quelle est la meilleure alternative à Counter-Strike ? (sachant que ce dernier commence à me 
saouler) 


Après deux ans de vie commune avec Counter-Strike, nous avons fini par nous en détacher au profit d'Urban 
Ténor pour Quake 3. Mais c 'était un peu comme quitter sa femme pour se taper sa soeur. Ça n'a pas vraiment 

marché. Récemment encore, c'est avec Wolfenstein 


Pour les problèmes d abonnetnent : magazine 
non reçu, CO ou livret marquant, ete. : 
SERVICE ABONNEMENT. BP2 > 59718, üHe CeOex S 
Tél. 101.55.63.41.15 


Tips, soluces. astuces, etc. : cracic@ioystick.fr 
Par courrier, spécifiez sur l'enveloppe : JEUX CRACK 
CO ne marcfiant pas. commande d'anciens numéros : 

01.41.34.87.75 


3D que nous passions nos nuits: on y retrouve vrai¬ 
ment des sensations aussi fortes que celles connues 
dans les bras de ce bon vieux Counter. Mais déjà notre 
insatiable concupiscence lorgne du côté de New 
World Order dont nous vous parlons dans la rubrique 
Réseau de ce numéro. Il a l'air bien gaulé ce jeu. tout 
mignon, sexy, et pas con avec ça. Tiens, je me tape¬ 
rais bien Pierre Arditi aussi. 


www.lava 50 ft.de 


Cana je t’aime 


Salut Joy ! Est-ce qu'on aurait une chance, mon 
pote et moi qui avons fait une campagne pour 
Opération Flashpoint, d'être publié sur le CD de 
Joystick ? Elle fera environ 15 Mo à cause de 
rajout d'unités « artic » et de la carte « Winter 
Malden ». Il faut encore la finaliser et on a 
rajouté des sons avec nos voix guillerettes pour 
les messages radio. 

denton 


Soyez les bienvenus I Avec 1,3 Go à remplir tous 
lesmois, Guna me dit qu'il vous présentera même 
sa sœur si votre campagne lui plaît Dans le cas 
de modules aussi volumineux, il est préférable de 
nous les envoyer gravés sur CD à l'adresse pos- 
taledeJoysticklécrivezaPDDRGANALACHIEN- 
NE » en gros sur l'enveloppe. Cest important 
sinon la secrétaire risque de perdre votre CD). 
Gana, qui est un escroc, me demande de vous pré¬ 
ciser de ne pas fermer la session de gravage pour 
qu'il puisse les réubliser à des fins personnelles. 
Dieu tout puissant faites qu'il tombe un jour pour 
abus de biens sociaux En plus. Un 'a pas de sœur, 
ce bâtard. N'hésitez pas à lui faire part de voUe 
indignation en y joignant vos unités, campagnes, 
missions, mods et autres add-on faits maison à 
l'adresse suivante : cdrom@joystick.fr 


lin tlicnt peur Ptozat 


de camp, je déplie mes affaires 
en repensant aux deux années 
de vadrouille que je viens 
de vivre... j'aurai quand même 
réalisé un vieux rêve ; j'ai fait 
un peu de Fl (la touche Fl, pas le 
sport mécanique). 

Que de souvenirs. . . En tout cas, 
c'est reparti pour le courrier 
des lecteurs et vous avez tout 
l'été pour m'envoyer vos lettres 
par mail ou courrier traditionnel. 
J'en profite pour rappeler 
les règles draconiennes 
qui régissent cette rubrique : 
nous ne répondons jamais 
directement au courrier. 

Nous ne dépannons personne. 
Nous ne donnons ni astuce, 
ni soluce. Rompez. 
courrier@joystick.fr 
Joystick magazine, 

Courrier des lecteurs, 

124 rue Danton, TSA 51004, 
92538 Levallois-Perret Cedex 
Pom2ter@joystick.fr 
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Salut tout le monde, c'est avec la plus gran¬ 
de attention que j'ai lu votre dossier sur les 
pagers du n°139. Mon choix s'est porté sur 
Trillian (dont je suis très content, excepté 
qu'il a du mal à se connecter aux serveurs 
Yahoo !) et sur le GameVoice de Microsoft... 
au sujet duquel je suis plus réservé. En effet, 
si la qualité est excellente, aucun de mes 
potes n'a les moyens de se le payer ! Je suis 
donc obligé de discuter avec des Suédois 


Je trouve que l'appellation « jeu vidéo » est devenue péjorative ! Quand on dit « jeu vidéo », 
les gens pensent immédiatement à des enfants lobotomisés par des jeux débiles... 

Ces personnes sont vraiment mal informées. Nous ne sommes en rien des enfants lobotomisés ! je 
regarde autour de moi. . . Captain Ta Race vient de pendre un pingouin géant au plafond. Casque Noir, 
notre vénéré Rédac Chef, joue au foot dans le couloir, il a bien failli sauver l'honneur de la France en 
marquant contre Kendy de Joypad, mais Ackboo a dévié la balle en mousse en passant à trottinette). 

(...) Pourquoi le marché est-il contrôlé par des gens qui n'aiment pas faire du jeu vidéo ? 
Pourquoi est-il envahi par des Astérix Maxi Delirium 7 et des Turbos Schtroumpft 13 ? Qù est 
passé ce mélange de game designer et de programmeurs qui feisaient des jeux dans leur appar¬ 
tement ?... 

En ce qui concerne la baisse de qualité, je m'insurge : le mois dernier Morrowind, ce mais-ci GTA3.. . 
c'en est au point que nous avons été obligés de réévaluer l'ensemble du barème à la baisse pour ne 
pas crever le plafond. Notez qu'il s'agit là de deux exemples de jeux qui n'auraient jamais pu voir le 
jour s'ils avaient été programmés par trois étudiants dans la cave de leur grand-mère {même si elle les 

avait aidés pour le code). Faire un jeu répondant 
aux standards de qualité actuels nécessite des 
équipes importantes et des compétences oné¬ 
reuses. Cela a introduit des impératifs commer¬ 
ciaux et donc une grosse trouille du risque. Des 
jeux comme votre Maxi Schtroumpfs 30 sont des 
jeux qui se vendent bien et qui permettent de 
financer des projets plus originaux, mais plus 


Les adresses éiecbeniques de tous tes membres 
de l’équipe se troumt dans une catune faite 
de brandtages consiruite au sommet des ruines 
de nobe site : www.joystick.fr 

Propositions de programmes, images, maps, etc... 
à intégrer au CD de Joy : cdrDm@joysti€k,fr 


(...) Designer ? Modeleur ? Artiste 2D ? Game 
Designer ? Ne s'agit-il pas de vrais métiers ? 
Il faut faire au moins trois à cinq années 
d'études après le bac pour être programmeur I 
Combien en faut- il pour être réalisateur ? Pour 
avoir fait une totale conversion d'Half Life, 
personne n'a jamais récolté les honneurs 
réservés à un réalisateur de court-métrage... 

Votre réalisateur repartira avec des étoiles 
plein la tête et une jolie coupe du festival du 
court-métrage Frémoulin où son film aura été 
encensé. Dans le restaurant où il est serveur, un 
accueil triomphal lui sera même réservé perses 
collègues. N'importe quel codeur trouve une 
place en or dès sa sortie d'école. Choisissez 
votre camp. 

(...) Quand est-ce que Sid Meier sera autant 
reconnu que Luc Besson ?... 

Quand il prendra 50 kg et couchera a vec ses pro - 
grammeurs. 


Pour tout litige ciNmnant materiel ou logtoel. 
n'hésitez pas à contacter la directHm départementale 
de ta Concurrence de la Cmisommation et de la 
Réptession de Fraudes (OCKXRF) de dépar- 
temerd (coordtmnéœ dans rartnyaife. ou bien topez 
DDCCRF suivf du numéro de département dans 
Google). Vous trouverez égaienœnt nombre de rensei¬ 
gnements précieux sur le site www.admifréUKe.gouv.tr 


rares car plus casse-gueule... un schéma bien 
connu des producteurs de cinéma. 


(...) Quand est- ce que le jeu vidéo sera recon¬ 
nu comme quelque chose de culturel qui peut 
faire apprendre des tas de choses plus vite que 
n'importe quel documentaire ?... 

Arno Glop 

Ce jour approche, malheureusement. 


dans un anglais approximatif. Bref, je suis 
frustré. Existe-t-il un appareil compatible 
avec le GameVoice mais moins cher que celui 
de Microsoft ? 

Oliver G. 

Deux bonnes nouvelles pour vous : la première, 
c'est la uouvelle version de Trillian, la 0.73, qui 
vient de tomber et qui émule maintenant par¬ 
faitement le pager Yahoo. Tous les détails sur 
leur site : www.ceruleanstudios.com . En ce 
qui concerne le GameVoice, lansolo m'annon¬ 
ce que, si le module hardware de Microsoft est 
vendu environ 70 euros, le pregramme qu'il uti¬ 
lise est lui heeware et téléchargeable sur leur 
site ; www.gamevoice.com 1500 ko). Il suffit 
a fors de brancher un casque et un micro sur son 
PC, puis de cerrectement configurer les 
touches de son clavier pour l'utiliser. Autre 
avantage de ce programme : une fois installé, 
il se plugge au Windows Messenger et lui 
ajoute une fonctionnalité qui lui faisait cruel- 
iement défaut ; celle de la conférence audio à 
plus de deux personnes. Précisons que vu la 
qualité du casque/microphone de Microsoft 
c'est un produit que nous recommandons aussi 
chaudement que le programme qui va avec. 
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PATÜHV1.09B 


Le premier correctif (oui, je hais aussi ce mot, et je ne 
connais pas dix synonymes à « patch ») fait disparaître 
une petite quantité de bugs assez mineurs pour un jeu 
qui est, une fois n'est pas coutume, très propre. 

Le journal de bord s'updatera normalement à chaque 
fois que l'on recevra une quête. Les bugs de containers 
(sacs inaccessibles, objets flottants) disparaissent 
de la même manière, tout comme les problèmes avec 
les boss de fin de niveau. Le jeu ne tentera plus de 
démarrer si les ressources mémoire ne sont pas assez 
importantes et, en cas de gros bug hardware, on verra 
un choix « retry » apparaître qui pourra éviter 
une corruption des données. Les screenshots seront 
désormais placées dans un répertoire du même nom. 
Meilleure compatibilité avec les enceintes 5.1 et 
disparition des coupures de son qui survenaient parfois. 
Côté réseau, on trouvera une nouvelle interface pour 
Zone Match et de bien meilleures performances. 

Pour en savoir plus sur le jeu en multi, reportez-vous 
à la rubrique Réseau de ce mois-ci. 


BobArctor 


BÊTA 24834-24947 


Contre toute attente, le plus gros patch de ce mois-ci 
est celui de Tribes 2. Il y a encore un mois ou deux, 
les fanatiques de ce jeu se sentaient un peu 
abandonnés après la fermeture des studios Dynamix, 
mais dans le dernier épisode du feuilleton Sierra, 
on a appris qu'un autre développeur, GarageGames, 
assurerait le suivi du jeu. Le premier patch ne 
s'est pas fait attendre. Côté gameplay, on trouve 
une tonne de corrections : un retard de tir sur les armes 
qui disparaît, une meilleure fluidité en jeu réseau et, 
sous certaines conditions, de meilleurs FPS. On trouve 
aussi une suppression du spam sur la console 
dans les modes Capture The Flag. L'exploit qui consiste 
à poser des objets à l'intérieur d'autres trucs a disparu. 
Les ralentissements qui survenaient lorsqu'on prenait 
des dégâts multiples, ou lorsque plusieurs effets se 
superposaient, ont été éradiqués tout comme les bugs 
des explosifs, des munitions manquantes ou du réticule 
(sur les véhicules). Un nouveau mission editorfait son 
apparition avec un cortège d'options inédites. On aura 
son mode d'emploi en appuyant sur Fl. 


Après le four à micro-ondes que constitue Nakatomi Plaza 
(inspiré du film Piège de Cristal) testé le mois dernier, 
ce nouveau patch pour AVP2 neus rappelle que Fox 
saittout de même bien exploiter certaines licences. 

Ce correctif apporte surtout des modifications de 
gameplay, à commencer par le nombre maximal de 
munitions considérablement réduit chez les marines 
pour le railgun et le lance-flammes (qui descend de 600 
à 200). Côté mods, le patch apporte la possibilité défaire 
respawner les masques de Predator, lesfiares, le cloaking 
device et les night goggles. Ce fichier apporte aussi 
quelques correc en réseau : les dégâts du lance-flammes 
ont augmenté, le napalm fait moins de dommages si la 
cible est déjà en train de brûler les predators et la reine 
alien possèdent maintenant bien plus de taunts. Ces 
derniers cris voient leur volume diminuer avec la distance, 
ce qui nous évitera de sursauter au moindre hurlement. 

Patch de 7.0 Mo disponible au 
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EN TEMPS REEL 
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Pjoch 

VBisim1.3 

Et voici le patch tant attendu pour l'un des gros titres 
du mois dernier. Le bug du memory leak, qui dégradait 
peu à peu les performances (chez ceux ayant moins 
de 512 Mo de RAM) au bout de quelques heures 
de jeu, a été éliminé. C'était le principal problème 
de ce produit sur lequel les joueurs font justement 
de très longues parties, délaissant peu à peu leur famille 
ou leur épouse qui finit par les quitter en riant bien 
d'eux. Le jeu crashait lorsqu'on cliquait sur le portrait 
d'un héros se trouvant dans une caravane, ce problème 
a désormais disparu. Sauver et ensuite recharger 
pendant un combat mené dans une mine abandonnée 
ne fait plus planter le jeu non plus. Les caravanes 
ne sont désormais plus capables de passer à travers 
une tour de garnison ennemie. Les NPC offrent 
maintenant, comme des braves petits, leurs objets 
au héros lorsqu'ils rejoignent leurs armées. On trouve 
aussi de nouvelles assignations clavier ; 
Alt M qui ouvre maintenant le bon scroll 
et F4 qui permet de passer au mode Full Screen. 
Côté gameplay, les performances de combat sur un 
terrain marécageux ont été revues à la hausse. 
Au moment où j'écris, le patch pour le jeu français 
n'est pas encore sorti. D'ailleurs, au moment où j'écris. 



le patch permettant au jeu de voir un vrai mode 
multijoueur (seul le Hotseat est disponible) n'a pas, 
lui non plus, fait son apparition. Décidément, les fans 
ont bien de la patience. 





UPDm1.3Z 



Et zou, un patch minimaliste pour Return to Castle 
Wolfenstein. Il apporte un support pour la technologie 
Truform de chez ATI, rajoute une nouvelle carte 
« Tram Siégé » pour le mode multijoueur, permet de faire 
des maps avec des objets mobiles (ici des tramways), 
corrige une poignée de bugs insignifiants et ajoute 
un support pour le web tool PunkBuster. 



MBmoFHoNOR: 

FJtENCH PATCH \n. 11 


Ne me dites pas que vous avez déjà fini ce jeu ? En cinq 
mois seulement ? Et sans utiliser un cheat ? Vous êtes 
balèze. Mais c'est vrai qu'un jeu de l'année comme ça, on 
ne le lâche pas aussi facilement. Le 1.11 permet d'avoir 
un serveur stand alone qui tourne sans CD (mohaa 
server.exe), permet aux machines à multiple IP d'hoster 
normalement et autorise désormais le joueur à suivre 
l'autre équipe lorsque la sienne a été massacrée. 
Quelques persos dirigés par l'A.I. se tuaient parfois avec 
leurs propres grenades, ce bug a donc disparu. Dn trouve 
aussi pêle-mêle une correction des lumières 
dynamiques, la disparition de l'expoit des telefrags 
que les spectateurs pouvaient provoquer 
et une modification de la gestion de la RAM. 





MuLTIBETA TEST 1.55 

Tiens, je me mets à la place des gens qui ne connaissent 
pas Flashpoint et qui lisent cette rubrique régulièrement. 
S'ils n'ont pas remarqué quechacundeces fichiers 
ajoute des fonctionnalités au jeu. ils doivent 
certainement se demander pourquoi ce titre a autant 
de patches, et surtout pourquoi on continue d'en parler. 
En attendant l'add-on Résistance, qui devrait ajouter 
au gameplay extraordinaire de Flashpoint de meilleurs 
graphismes, le jeu de base continue de s'améliorer. 

Ce petit patch ne fait que modifier le protocole 
multijoueur utilisé. Au lieu de jouer en DirectPIay, 
il nous donne le choix de passer en Socket Netcode, 
ce qui est censé améliorer le réso du tout au tout. 

Dn trouve aussi quelques améliorations çà 
et là et un écran du mode muiti refait. Ce patch 
est un bêta-test, et les joueurs sont invités à donner 
leurs impressions à Bohemia Interactive. 
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règles précises de la seconde édition 
et/ou de la version « advanced » de Don¬ 
jons et Dragons. Dans le cœur des 
anciens joueurs de rôle papier, la 
recherche d’une adéquation entre leurs 
souvenirs et leur création a toujours été 
un souci constant. Redécouvrir les sen¬ 
sations qu’ils ont connues dans leur jeu- 


Q ue demandons-nous à un 
jeu ? De l’émerveillement, 
des moments uniques au 
sein d’une ambiance trou¬ 
blante ? Le frétillement de 
nos neurones et de nos 
sens ? Je ne sais exacte¬ 
ment, certainement un 
mélange de tout ça. Quoi 
qu’il en soit, un bon jeu doit 
être à même de nous faire 
vibrer. Et quand Neverwinter Nights s’est 
lancé, l’accord parfait s’est produit. Com¬ 
ment dire... j’ai senti un courant puissant 
me traverser de part en part. Les mains 
qui tremblent, le cœur qui bat la chama¬ 
de, j’entrais au saint des saints et mon 
âme se prosternait presque de conten¬ 
tement. Saint Bioware, priez pour nous. 
Dieu merci, il existe encore des jeux qui 
font cet effet. La version de Neverwinter 
Nights mise à ma disposition renfermait, 
hélas, encore quelques défauts et plan¬ 
tait assez régulièrement, mais cela n’a 
en rien diminué la volupté de s’asseoir 
dans un fauteuil pour s’adonner à sa 
drogue rituelle d’aventure et de mystère. 
Mieux qu’un film, mieux qu’un livre et 
délivrant un plaisir plus durable que le 
sexe (ndir : parle pour toi, j’ai des piles 
entières de revues médicales), les 
heures s’écoulent maintenant au rythme 
de NWN. Des combinaisons de person¬ 
nages flottent dans le brouillard de mes 
rêves dans l’attente de satisfaire la rapa¬ 
cité de mes sens. La fin d’une vie, le 
commencement d’une autre. Enfin, reve¬ 
nons sur terre et plantons le décor. 

UN PEU 

d’histoire 

everwinter Nights est le dernier jeu 
de rôle développé par Bioware. 
Depuis plusieurs années déjà, ils 
nous avaient habitués à des RPG 
toujours plus travaillés. Baldur’s 
Gâte 1 et 2 et Planescape Torment, pour 
ne citer que les principaux, étaient équi¬ 
pés d’un moteur 2D, et suivaient les 
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nesse et les partager avec d’autres, 
voilà la motivation profonde qui étaye 
leurs produits. Neverwinter Nights est 
l’aboutissement de cette idée, enfin 
pour un temps. 

Les premières rumeurs qui circulaient 
sur NWN faisaient état d’un MMORPG. 
Mais petit à petit, au fil du développe¬ 
ment, ces rumeurs ont été discréditées : 
pas de MMORPG en vue, en tout cas 
pas dans le sens classique du terme. 
NWN ne ressemble à aucun jeu online 
déjà édité. Les développeurs ont certes 
pris des risques pour rester fidèles à 
leurs desiderata, mais ils ont limité la 
casse en nous proposant une cam¬ 
pagne officielle jouable aussi bien en 
solitaire qu’à plusieurs. La campagne se 
décompose en chapitres et repose sur 
un scénario original d’une richesse com¬ 
parable à celui de Baldur’s Gâte 2. 
L’histoire prend forme dans une ville 
découpée en quartiers dans lesquels 
vous devrez vagabonder pour compléter 
les quêtes qui vous permettront enfin de 
découvrir le monde extérieur. Aucune dif¬ 
férence n’est palpable entre le mode 
solo et multi. Que vous soyez seul ou à 
six, vous vivrez la même aventure grâce 
aux options qui permettent, quel que 
soit le nombre de participants, d’équili¬ 
brer le gameplay. L’aventure solitaire 
offre la possibilité aux joueurs de s’aider 
d’un compagnon unique, mercenaire ou 
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NEVERWINTER NIGHTS 


L'un des meilleurs jeux de rôle online. 


ou tout du moins, fortement orienté 


online, débarque bientôt sur nos 


machines. Novateur, beau, et doté de 


possibilités quasi infinies, voilà ce 


que j'appelle du bonheur à l'état pur. 


Neverwinter Nights plonge le joueur 


dans le rôle du créateur. Impossible 


de refuser un tel cadeau. 
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Les lumières dynamiques permettent 
d’obtenir de beaux effets d'ombres 
croisées si votre carte graphique est 
suffisamment puissante. 


personnage partageant un objectif com¬ 
mun au vôtre. Contrairement aux précé¬ 
dents RPG, ces personnages sont indé¬ 
pendants. Vous pourrez définir leur style 
d’attaque et ieur position lors d’un com¬ 
bat, mais n’escomptez pas vous en ser¬ 
vir de mule, le loisir de fouiller dans leur 
inventaire et de les diriger comme votre 
héros ne faisant pas partie de vos préro¬ 
gatives. Cette campagne officielie, qu’el- 
ie soit jouée en solo ou en muiti, reprend 
trait pour trait, en suivant les règles de la 
troisième édition de Donjons et Dra¬ 
gons, ie principe de Baldur’s Gâte. Le 
graphisme est certes fort dissemblable 
(entièrement en 3D), mais ce n’est 
qu’un nouvel habillage pour une cam¬ 
pagne classique d’une soixantaine 
d'heures si vous vous limitez à parcourir 
la quête principale au pas de course. 
Mais celle-ci ne représente que le som¬ 
met de l’iceberg destiné à rassurer ies 
joueurs. Le véritable jeu mis en vente 
n’est pas un jeu mais un éditeur, enfin, 
vous allez comprendre. 

Et Dieu créa 
LA TERRE... 




Tous les objets de l'éditeur peuvent être 
transformés : une épée de base peut ainsi 
devenir magique et changer d’aspect. 


uei est le rêve de tout joueur ? 
Avoir un œil par-dessus 
l’épaule du développeur pour 
lui signifier ses désirs. Là, tu 
devrais rajouter un donjon... 
Peut-être que si ie scénario 
proposait cette possibilité, ce 
serait plus fun... Apporte-moi 
un café. Je préfère arrêter là, sinon, je 
vais rempiir un paragraphe de réflexions 
tout aussi intéressantes que ces der¬ 
nières, et je vais finir assassinée par 
une bande de développeurs déchaînés 
dans le caniveau du coin entre une 
tranche de concombre pourrie et des 
déjections de chien. Combien de fois 
avons-nous râlé et trépigné à cause d’un 
produit techniquement parfait mais dont 
le contenu était aussi vide que le cer¬ 
veau d’un de nos valeureux pigistes 
après la nuit des news. J’entends déjà 
ies commentaires sur ia campagne de 
NWN. La perfection n’existe pas et je 
suis sûre que certains d’entre vous déni¬ 
cheront le défaut de la cuirasse. Allons 
messieurs les joueurs (et mesdemoi¬ 
selles), au lieu de pester, qu’attendez- 
vous pour faire mieux ? Pius d’excuses 
pour hurier dans le vent, nous avons 
maintenant l’outil qui nous permettra de 
faire mieux qu’eux. 

Le Aurora Neverwinter Toolset est l’ins¬ 
trument qui a permis le développement 


JOYSTICK 


<5) 



Chaque zone de la campagne officielle 
possède une ambiance particulière due 
aux nombreuses sources de lumière et au 
brouillard qui s’infiltre insidieusement dans 
les rues. 


de Neverwinter Nights. Les nombreux 
mois de travail des programmeurs ont 
surtout consisté à créer cet outil. 

Ainsi, la campagne principale qui accom¬ 
pagne la version commerciale du jeu 
n’est qu’un exemple de sa puissance. 
Entièrement créée grâce à lui, l’utilisa¬ 
tion de l’éditeur s’avère fort simple. Lors 
de son lancement, il vous propose la 
création d’un module basé sur une sur¬ 
face découpée en carrés pour permettre 
une simplification du découpage des 
lieux et du placement des objets et des 
créatures. Plusieurs types de surfaces 
sont mis à votre disposition : donjons, 
villes, campagnes, égouts et quelques 
autres vous permettent de creuser et de 
bâtir une première surface dont la plus 
grande demandera plusieurs minutes 
pour être traversée par votre avatar, il 
vous suffit ensuite d’habiller la zone 
avec un style et une ambiance particu¬ 
lière, et ce à l'aide d’un simple clic de 
souris. Par la suite, il ne reste plus qu’à 
retravailler carré après carré pour soi¬ 
gner les détails. Ajouter une lumière, 
décaler son degré d’intensité, mettre 
une armoire ouverte ou fermée, une 
tabie ou un panneau de signalisation, la 
liste des objets mis à disposition est 
longue. De plus, vous pouvez agir sur ce 
qu’ils contiennent. Allez hop, un petit 
coffre muni d’une serrure piégée 
cachant une épée empoisonnée... 
toutes vos envies prennent forme. Une 
fois le décor posé, il ne manque plus 
qu’à y intégrer les créatures. Pourquoi 
pas un petit dragon ? Rien de plus 
simple. Vous le sélectionnez dans la 
liste, l’éditez, choisissez ses caractéris¬ 
tiques, son niveau et vous ie placez 
dans le donjon. Agressif ou neutre ? 
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Comment être dégoûté ? Très simple, 
battez-vous contre un mage qui possède 
l'art du combat à mains nues et vous 
comprendrez votre douleur quand vous 
vous apercevrez qu’en plus il possède un 
charme pour éviter les projectiles. 



Pour soigner les infections, il y a bien sûr 
les éternelles potions et les sorts, 
mais vous trouverez aussi un kit de soin. 



Le DM est tout puissant : il peut prendre 
possession de n’importe quel monstre ou 
NPC, dialoguer en direct ou téléporter 
d’un simple clic à l’autre bout de la planète 
l’aventurier relou. 


Allez, j'opte pour neutre et Je me lance 
dans la partie dialogue. L’implémenta¬ 
tion du script est aussi fascinante que le 
reste. Inutile de passer par un langage 
spécifique, méthode habituelle pour ce 
type d’éditeurs. Il ne reste plus qu’à le 
compiler pour qu’il soit pris en compte 
par votre personnage. Et hop, vous obte¬ 
nez un dragon tout gentil qui vous donne 
un casque magique si vous entrez dans 
la liste des conditions requises. Bon, je 
lui ai bien demandé d’aller me chercher 
un thé mais, visiblement, j’étais hors 
condition requise. Du coup, c’est Pete 
Boule qui s’y est collé... à quand le per¬ 
sonnage Pete Boule dans l’éditeur ?. 
L’éditeur allie réellement puissance et 
simplicité. Il sert aussi bien à créer des 
modules simples, c’est-à-dire une zone 
de jeu unique, qu’un ensemble de 
modules liés entre eux pour construire 
une histoire complexe avec des cen¬ 
taines de lignes de dialogues. Grâce à 
lui, vous créerez des NPC, des créa¬ 
tures, des armes, des amures, des 
objets, des univers complets et uniques. 
Dirigez votre souris, sélectionnez, il est à 
vos ordres, capable de répondre à la 
majorité de vos désirs. Vous réécrirez et 
reconstruirez ainsi vos plus belles aven¬ 
tures vécues dans les parties de jeu rôle 
papier. L’éditeur sera incorporé au CD 
de jeu et toutes les ressources utilisées 
dans la campagne solo y seront pré¬ 
sentes. De plus, loin de s’arrêter là, les 
développeurs comptent bien agrandir 
régulièrement sa bibliothèque pour 
insuffler de nouvelles idées aux joueurs 
créatifs. Jamais un éditeur n’aura joui 
d’un tel rapport simplicité/efficacité. Car 
c’est bien là où se trouve l’intérêt de 
l’outil : il faudra plus d’une heure à un 
joueur pour traverser un niveau créé en 
moins d’une demi-heure avec l’éditeur. 
C’est vous dire le potentiel du produit... 
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Pour bien apprécier les proportions de 
vos constructions, vous pourrez zoomer 
et observer le décor sous tous les angles. 

...Puis il joua 

AVEC SES 
^créatures 

E diter ses propres niveaux, ses don¬ 
jons et créer des aventures fantas¬ 
tiques, c’est bien sympa mais si 
on ne peut les partager avec 
d’autres, ça devient un peu sans 
intérêt. Et puis, entre nous, après avoir 
fignolé tout un scénario bien tripant, 
quoi de plus jouissif que de conduire un 
groupe d’aventuriers dans le labyrinthe 
de son œuvre ? Voilà matière à taquiner 
la fibre du Donjon Master sommeillant 
en vous. i 

L’immense intérêt de NWN réside donc 
dans la partie online. En tant que DM, 
vous contrôlez tous les aspects du jeu. 
De quoi retrouver les sensations que 
vous aviez connues dans les RPG papier 
que vous disputiez entre amis pendant 
vos cours d’école buissonnière. Si l’édi¬ 
teur est puissant, il ne fera pas de vous 
un DM acceptable pour autant si vous 
n’en avez pas les qualités. Le Maître de 
Donjon, que ce soit sur PC ou dans la vie 
réelle, se doit d’être un conteur capable 
d’immerger les participants dans son 
univers. Et aucun jeu n’arrivera à vous 
en donner le talent, si initialement vous 
n’en possédez la moindre miette. 
L’interface du DM est extrêmement pra¬ 
tique. Elle est similaire à l’interface 
joueur tout en complétant les actions 
possibles. Elle permet ainsi d’influencer 
en tout le déroulement du jeu. Elle pro¬ 
pose une véritable interaction avec les 
aventuriers qui entrent dans votre royau¬ 
me. Comme je vous l’expliquais, vous 
pouvez définir les qualités et les dia¬ 
logues de tous les êtres de votre modu¬ 
le. Du coup, il peut arriver n’importe quoi 
aux joueurs, à l’instar d’un RPG papier. 
Rien ne vous empêche d’organiser des 
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Cyding Mander 2. Les 180 étapes en 3D temps réel Jouable 
multijoueurs (jusqu'à 20 joueurs) vous feront vivre toute l'intensité des grandes 
courses cydistes. La simulation de management détaillée et hyper réaliste vous 
permettra de vous révéler en tant que véritable directeur æoim. 

Etes vous prêt à vivre une grande saison pleine d'émotions? 
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Le scénario offre de nombreux clins 
d’œil humoristiques : ici un concours 
de boisson basé sur mes points de 
constitution m'a envoyée directe au tapis. 



Heureusement, pour vous retrouver 
dans le dédale des dialogues et les 
multiples quêtes que l'on vous proposera, 
un carnet de route vous accompagnera 
annotant automatiquement les détails 
importants. 


Le graphisme a été particulièrement 
soigné pour offrir un maximum de visibilité 
et d’esthétisme. 


changements de situation avec, par 
exemple, une créature devenant un ami 
loyal de vos héros ou un faux ami se 
retournant contre eux. Vous leur adjo n- 
drez des compagnons ou leur demande¬ 
rez de faire une quête par créature inter¬ 
posée. Toutes les possibilités existent, 
c’est à vous de les exploiter pour 
construire une aventure qui transportera 
les participants dans une inoubliable 
épopée digne d’un Seigneur des 
Anneaux. La possibilité de posséder en 
temps réel les KPC et les monstres et 
de dialoguer ainsi avec les huits joueurs 
(de un à huit joueurs, j’avais oublié de le 
préciser) ouvre la porte à tous les 
drames et les deus ex machina (ndl' : 
dénouement inespéré par rapport à une 
situation peu vraisemblable). Le rôle du 
DM est ce que vous voulez en faire, soit 
créateur, soit cheateur. Si vous vouiez 
juste jouer en cheatant à mort (bien que 
je cherche encore l’intérét d’un tel procé¬ 
dé) sans vous prendre la tête dans les 
combats et acquérir le matos le 
meilleur, il suffira de choisir la cam¬ 
pagne en mode DM. Les outils proposés 
seront certainement sous-employés, 
mais vous aurez la satisfaction de par¬ 
courir l’aventure à une vitesse incroyable 
et de la finir en moins d’un jour. 
Pratiquement, un scénario pourra possé¬ 
der plusieurs DM. L’ajout d’un second 
conducteur enrichira l’aventure, mais 
offrira aussi la possibilité de jouer l’un 
contre l'autre par créatures interposées 
ou par aventurier, chacun pouponnant 
sa troupe et lui donnant des myriades de 
cadeaux afin de supplanter l’adversaire. 
On peut très bien imaginer le même prin¬ 
cipe que Dungeon Keeper avec un DM 
gérant un donjon et ses créatures, 
l’autre essayant de détruire ses 
défenses avec ses troupes pour arriver à 
la chambre aux trésors. Toutes les confi¬ 


gurations sont permises. La seule limite 
sera votre imagination. Techniquement, 
vous ne serez pas obligé d’héberger 
votre partie. Vous vous connecterez sur 
un serveur et, avec un mot de passe, 
intégrerez votre histoire attendant 
qu’une équipe d’aventuriers se réunis¬ 
sent. 

Croissez et 

multipliez-voiis 

près la multiplication des 
pains, il y quelques centaines 
d’années, ou quelques mil¬ 
liers d’années... - bref, c’était 
pas hier - Bioware compte 
renouveler l’expérience avec 
la multiplication des aven¬ 
tures. Neverwinter Nights ne 
propose pas de monde persistant. 
Aucun univers patché chaque mois ne 
sera hébergé par les développeurs ou 
l’éditeur. Le pouvoir est donné aux 
joueurs. C’est un bon moyen pour ne 
pas avoir à se coltiner l’intendance et 
les frais énormes qu’entraîne une équi¬ 
pe d’administrateurs à temps complet. 
Mais rien n’empêche au péquin moyen 
d’avoir son monde persistant. Un scé¬ 
nario plus ou moins court, un serveur 
connecté au Net et, tan tan... le tour est 
joué. Ajoutez à cela une communauté de 
plus en plus importante, et donc, de nou¬ 
velles aventures qui pourront être liées 
entre elles sur un serveur donné, ou 
mieux, un ensemble de serveurs com¬ 
portant des centaines de modules issus 
de l’imaginaire de personnes complè¬ 
tement différentes, et vous obtenez un 
MMORPG unique. 

Évolutif, vivant, se développant sans 
limite avec des univers autogérés par 
des Donjon Master, la bête dépendra 
uniquement de ses joueurs. Technique¬ 
ment, un système de portails existera 
pour permettre aux serveurs d’être lin- 
kés entre eux. Bien sûr, des conditions 
pounont être mises sur le passage d’un 
monde à un autre. Le transfert sera vécu 
par l’avatar comme un simple change¬ 
ment de zone. S’il ne satisfait pas aux 
conditions requises pour le nouveau 
monde, il réapparaîtra dans l’ancien. Le 
tout sera gratuit. 

Plus qu’une simple campagne ou qu’un 
éditeur, Bioware nous propose avec 
Nevenvinter Nights une façon originale 
de voir l’avenir du jeu : un partage online 
où tout un chacun deviendra tour à tour 
créateur et acteur, sans discontinuité. 
Un rêve qui j’espère devient enfin réalité. 
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Des batailles gigantesques 

Plus de 100 imités et batiments différents 
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UA CREATION ET 
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DE SON Héros 
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Qavatar peut avoir beaucoup 
de charme et soutirer n'importe 
quel renseignement même s'il est 
laid comme un pou. 


J pouvez choisir vous-même 
les skills de votre personnage mais 
des sélections préétablies en 
fonction des classes permettent 
de simplifier la vie au néophyte. 


erreur ! Votre personnage ne pourra pas 
être importé de la série Baldur’s Gâte. 
Loin de pouvoir bénéficier de votre expé¬ 
rience passée, vous débuterez de zéro, 
comme péquin lambda. 

Neverwinter Nights permet de choisir un 
personnage à partir de sept espèces et onze 
classes qui vont du paladin au voleur. Toutes les 
espèces existantes dans l'univers de Wizard of 
the Coast ne sont pas implémentées mais la 
totale customisation de votre héros permettra 
d’interpréter tous les rôles. Tout au début, figure 
le sexe. Être femme ou homme n'interviendra 
que sur certains éléments du scénario. L'herma¬ 
phrodisme et l'androgénie sont bien autorisés 
mais que pour quelques créatures. Vous resterez 
cantonné aux rôles classiques de la brute dont la 
technique de persuasion consiste à montrer ses 
muscles ou à la minette prête à dévoiler ses 
appâts pour soutirer des renseignements. Après 
le sexe, les points. Vous aurez trente points à dis¬ 
tribuer aux attributs primaires : force, dextérité, 
constitution, intelligence, charme et sagesse. Le 
charme et l’intelligence semblent avoir pour une 
fois autant d'importance que la force physique ou 
la puissance des sorts. Le niveau minimum pour 
chacun d'entre eux est huit. Du huit au treize, 
vous dépenserez un point pour monter l'attribut 
de un : du quatorze au seize, deux points et du 
dix-sept au dix-huit, trois points. Le dixhuit repré 
sente le maximum de vos capacités physiques 
mais la magie vous aidera assez facilement à 
dépasser ce seuil tout comme certains bonus de 
votre espèce. 
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léroi'ques sont des capacités qui se 
ajoutent à celles que votre classe possède déjà. Elles 
n'augmentent pas avec l'ajout de points, mais vous pouvez 
en choisir de nouvelles selon les niveaux atteints. 


Outre les attributs, une grande variété de caracté 
ristiques vous est offerte ainsi que, nouveauté, 
des prouesses héroïques destinées à enrichir la 
diversité de vos attaques ou d’accroître vos pou¬ 
voirs. Le voleur pourra ainsi disposer d’armes 
exotiques comme le katana ou porter une an'nure 
lourde, skill normalement tout à fait impropre à 
sa classe. La modélisation à l’ombre près et les 
jeux de mouvement du capuchon vous permet¬ 
tront d'apprécier le moindre détail de l'aspect de 
votre avatar. Une silhouette fine qui se profile le 
long des quais, est-ce Jack l'éventreur ? Non, 
juste vous qui essayez de contourner discrète¬ 
ment un parti de marins menaçant. Et la grosse 
dondon, là, qui arrive à tout fracas ? Votre guerrié 
re mastoc qui veut faire peur à une meute de clé 
bards. Une grande quantité de portraits et de brui¬ 
tages est sélectionnable pour créer un individu 
réellement unique. De plus, votre look se trans¬ 
formera en fonction de votre vêture sans pour 
autant laisser deviner aux autres joueurs votre 
classe réelle et vos aptitudes. Trois classes diffé 
rentes seront autorisées en multiclassé mais les 
niveaux seront alors limités (la somme totale des 
niveaux ne dépassera pas vingt). Le niveau maxi¬ 
mum s’arrête au vingt. Alors prudence si vous 
décidez de faire un triclassé car vous n'aurez pas 
de groupe pour pallier vos déficiences. En 
revanche l'idée peut être très bonne si vous vous 
contentez de prendre une ou deux classes sué 
plémentaires sans les monter pour obtenir des 
aptitudes supplémentaires. Ainsi être un druide 
guerrier a ses bons côtés car vous hériterez du 
familier du druide qui vous donnera un coup de 
main appréciable lors des combats. La prise d’ex¬ 
périence s’effectue aussi bien par les combats 
que lors de la résolution des quêtes. En 
revanche, certains petits àcôtés ont été suppri¬ 
més. Ainsi, si désarmer ies pièges s’avère sou¬ 
vent nécessaire, vous ne prendrez aucun point 
d’expérience pour ça. Lors des parties multi¬ 
joueurs créées par des Donjon Masters, vous 
continuerez à acquérir de l'expérience ainsi que 
des objets et armures, ceux-ci étant conservés 
d’un serveur à l’autre selon le bon vouloir du DM. 
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Bonnes Vacances à tous ! Je sais, c'est typiquement ie genre de 
phrases qui terminent l'édito d’un numéro d'été, mais voilà, j'ai décidé 
de tout faire à l’envers. Je tiens d'ailleurs à vous signaler une dernière 
chose avant de vous quitter. Nous avons baissé les notes des tests en 
les réalignant sur ie barème de base que voici : 10 % = très nul, 20 % = 
nul, 30 % = assez nul, 40 % = pas terrible, 50 % = moyen, 60 % = pas mai, 
70 % = faon, 80 % = très bon, 90% = exceptionnel. N'oubliez donc 
pas d'en tenir compte lorsque vous feuilletterez la suite du magazine. 
Bien qu'il s'agisse d'un numéro 
double, vous serez peut-être surpris 
de constater que ta pagination reste 
somme toute raisonnable. On vous 
en parle depuis quelques temps 
et le Salon de TES, auquel nous 
consacrons pas moins de 40 pages, ne fait que 
confirmer la tendance ; l'actualité des jeux PC n'est 
pas au mieux. Rien de catastrophique pour autant 
mais les faits sont là. Heureusement, quelques 
titres prometteurs devraient nous permettre de 
survivre face aux trois nouvelles consoles du marché. 

Mais avant toute chose (c'est 
vraiment idiot cet édito à l'envers), 
permettez-moi de vous entretenir 
sur notre prochain hors-série. Point 
de DVD bourré à craquer, mais pour 
la première fois, un jeu online 

complet avec un mois d'abonnement gratuit. Le titre ? C’est l'excellent 
Anarchy Online, un RPG massivement multijoueur vous entraînant dans 
un monde futuriste regorgeant de technologies plus tripantes les unes 
que les autres. Un must qui fait les beaux jours de lansolo et 
de Bob Arctor, pour ne citer qu'eux. Si vous n'êtes pas un habitué de 
ce type de produits, voilà peut-être l'occasion de vous y essayer... Mais 
bon, refermons la parenthèse et intéressons-nous plutôt au magazine. 
Bonjour. 


Télex 


Le retardé 


du mois est 


Project IGI2. 
qui ne sortira 


DITO 


Jérôme Darnaudet 


pas en juin 


comme prevu 
mais plus tard, 


sûrement en 


septembre. 


Il y a un an ou deux, j’avais/ait une news 
indiquant qu’Atari recherchait le champion 
incontesté d’Asteroids (qui avait/ait un score 


hastedoids 


de 41 336 440 points en 1982). La/irme 
voulait lui remettre un trophée et tout et tout. 
Scott Sa/ran échappait curieusement aux 
recherches nationales lancées sur plus 
de 1 500 radios et magazines. Le 20 mars 
dernier, la longue enquête s’est enfin 
terminée, et l’Award du meilleur joueur 
d’Asteroid a enfin pu être remis à Scott. 

Ou plutôt à son cadavre, car celui-ci est 
décédé en 1989. Les circonstances de sa mort 
sont elles aussi exceptionnelles, puisqu’il a 
chuté du toit de sa maison en tentant 
de récupérer son chat. À sa place, j’aurais 
tenté de/aire partir l’animal en lui tirant 
dessus avec un petit laser. 


Orwell 

en rit encore 

UncoupledeFlorrde^^^^^^^ 

portés volontaires P p^^e 

humains “ des Identi/icateurs. 

électronique contena 

La puce, grosse comm P ^ médicales 

pour retrouver ^ ^ 

parexemple.U^^ ^ 

^ apprend qu’il possédé 

un Macintosh. 


on 



Va trouver la barre d'espace 


Un fabricant américain vient de mettre 
sur le marché un nouveau clavier 
« révolutionnaire » censé éliminertous 
les troubles orthopédiques dont souffrent 
les gros frappeurs de touches. Vu la tête 
et l’encombrement de l’engin, faut quand même 
avoir de sacrés soucis pour remplacer son petit 
102 touches par cette monstruosité. Puis bon, 
,^nous autres professionnels de l'écriture passons 
^dizaines d’heuras par jour à taper comme 
pues sur njïs claviers même pas 
:]ues pour gagner quelques centimes 
d’euî^^B/in ÿu mois. Et pourtant, aucun 
tordus ou de tendons fragiles, 
nous sonwjes en pleine forme. Il suffit de 
regarder BçtrArctor : sept ans de piges au 
compteur, ^pçOrtant, il a toujours fière allure, 
il se tient bi^^roit, il se... O.K., il coûte combien 
ce clavier ? 
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EN VENTE SUR WWW.JOYSTICK.FR ... NON, JE DECONNE ! 

BONNES VACANCES 
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' Plus qu'un simple simulateur de vol 
un excellent jeu de tennis 


Une sÊlection de puzzles énigmatiques ’ Une interaction passible avec des skinheads 
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Attention, danger. Ce mois-ci, pas 
moins de 5 livres sont édités, écrits 
par des margoulins 
qui nous racontent, 
hilares, comment ils 
ont brûlé des millions 
qui n'étaient pas à eux 
dans leur start-up, Ne les achetez pas. 
N'achetez pas non plus leur prochain 
livre « comment j'ai écrit un mauvais 
livre » (édité à compte d'auteur). Attendez 
plutôt qu'ils vous vendent le Réverbère, 
dans le métro, comme ils le méritent. 


Novalogic continue à exploiter le filon des conflits puants pour tenter de nous 
refourguer de nouveaux épisodes de sa moribonde série des Delta Force. 

Après avoir annoncé le mois dernier la version Afghanistan, avec visite guidée 
des grottes de Tora Bora encore fumantes, iis nous présentent la version « Chute 
du Faucon Noir », prévue pour la fin de l’année. Delta Force : Black Hawk Down 
nous emmènera donc en Somalie participer à l’une des plus calamiteuses 
opérations militaires de ce siècle. Je vous rappelle que cette petite aventure 
s'acheva lorsque les télévisions du monde entier diffusèrent les images montrant 
deux soldats ricains morts, traînés dans les rues de Mogadiscio par la foule 
en liesse. Moi-même, j'ai souvent rêvé que je traînais derrière ma 206 
les programmeurs du moteur Voxel. 

Le massacre 
dont vous êtes ie héros 



de compte 



Ubi est en pleine guerre contre Take Two, semblerait-il. 

Apres qu’Ubi a intenté une action en justice à ces derniers 
en Angleterre à propos de la distribution des jeux de Redstorm, ils remettent le couvert 
ce mois-ci en Italie sur l’une de leurs filiales, Cidiverte Joag Italy Spa (oui, c’est bien le nom de la boîte, 
pas celui des quatre fils du PDG). Cette fois, ça frôle le banditisme puisqu’ils parlent d’une « production 
et revente de copies non autorisées de Rogue Spear en 2001 ». Pendant cette année, Red Storm 
et Ubi avaient reçu des informations qui montraient que les Rogue Spear qui inondaient le marché 
italien n’étaient pas une version produite ou distribuée par l’un des deux protagonistes 
mais un truc inconnu. D’après eux, c’est JOAG qui se serait fait des swap party massives pour revendre 
tout ça pour sa poire. Si cela s’avère vrai, ces méthodes s’apparentent quelque peu à celles 
de la Mafia (c’est aussi le nom du prochain jeu de Take Two... décidément, c’est louche). 
Et puis, où va-t-on si la Mafia commence à toucher l’Italie ? 

RÈGLEMENTS DE OnMPTES 


Sim Sim 

6,3 millions de dollars. Bon Dieu. Ce chiffre 
est celui du nombre de copies des Sims 
vendues de par le monde depuis leur première 
parution en février 2000. Depuis, ils ont été 
traduits en 13 langues, vu 4 add-ons 
apparaître, et ont été distribués un peu 
partout dans le monde. Avec ces 4 dernières 
extensions, on atteint les 13 millions d’unités 
vendues. 13 ? C’est pas un bon chiffre ça, 13. 
Ils vont se casser la gueule... 
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Le directeur d’un grand musée 
norvégien a appelé tous les hackers 
du monde à venir pirater une base de 
données d’archives regroupant 
11 000 livres et manuscrits historiques. 
L’unique bonhomme connaissant le mot 
de passe de ce fichier est en effet mort 
brutalement en 1989, sans avoir la 
présence d’esprit de te noter quelque 
part. Fort heureusement pour l’avenir 
culturel de ta Norvège, ta base de 
données a été crackée en quelques jours 
par l’administrateur système d’une 
boîte de jeux vidéo suédoise. Il a eu 
l’idée maligne d’inverser le patronyme 
du créateur de ta base de données et de 
s’en servir comme mot de passe. C’était 
d’autant plus matin que ça ne s’était 
jamais vu, le coup du nom à l’envers. 




Un météore qui risque de percuter la 
terre dans 778 ans vient d'être détecté 
(il y a 0,3 % de chance que cela arrive). 

Une solution pour éviter le cataclysme 
consisterait à peindre le corps céleste 
en blanc suffisamment tôt pour que l'incidence 
des rayons solaires dévie peu à peu sa 
trajectoire. À l'évidence, cette méthode ne 
marchera jamais. Je propose plutôt qu'on 
le peigne en noir pour qu'on ne le voie plus. 



Ubi Soft et Maddox Cames annoncent 
IL-2 Sturmovik : The Forgotten Battles, 
un add-on pour l'excellente simulation 
de vol russe. Principale nouveauté : 
20 nouvelles missions se déroulant 
sur deux nouveaux territoires, 
la Finlande et la Hongrie. 


M Freeze 


Adieu refroidisseurs à eau, ventilateurs d’hovercrafts et autres PC dans 
un congélateur... voici Coolchips. C’est un nouveau dissipateur thermique 
silencieux qui ne contient aucune pièce mécanique. Une pastille CoolChips 
de 3cm^ peut (accrochez-vous) servir de climatiseur pour tout un salon. 
Ça sonne comme un gag et pourtant, c’est tellement vrai que Boeing vient 
de se payer le brevet pour climatiser ses avions, wv/w.coolchips.com 



Cool Ctti> pmtor/pe (shown mth a 
US (tuatler<MiarfofSi2ecompan3on) 
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Kalisto est en liquidation judiciaire. Pas d'erreur : 
tous ces gens en costard cravate portant de petites 
mallettes et défilant dans les locaux ne sont pas des 
jeunes auteurs de jeux, comme on pouvait le supposer, 
mais des comptables. Et comme un malheur n'arrive 
jamais seul, une poignée d'actionnaires minoritaires 
ont saisi la commission des opérations en bourse au 
sujet de bizarreries qui apparaîtraient dans le CA et 
les résultats trimestriels des années 2000 et 2001. 
Rien de très étonnant pour la commission. 



urse 


ui s'intéressait depuis mars à la comptabilité 
de l'entreprise. Quoi qu'il en soit, le tribunal 
de commerce a constaté l'absence de 
trésoreriepermettant d'assurer le paiement 
des salariés et la continuité d 
l'exploitation de la société. On parle d'un 
passif de 50 millions d'euros. C’est pas 
très malin, s'ils s'étaientvautrés 6 mois 
plutôt ça n'aurait fait que 50 millions 
de francs, pffff. (Source : TF1.fr) 
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H DM Euros 1 

1914-THE GREAT WAR. 

.42,00 

AGE.OFWONDER 2. 

29.00 

AIRUNETYCOON évolution.... 

30.00 

ARX FATALIS. 

49.00 

BEAM BREACKERS. 

43.00 

CRAZYTAXt.. 

42,00 

CULTURES 2,.., 

.43.00 

CYCUNG MANAGER 2. 

,43.00 

DIGGLES. 

.42.00 

FAR WEST. 

.43,00 

FREEDOM FORCE. 

.49.00 

(50RE. 

>9.00 

GRAND PRIX 4 

48,00 

HAEGEMONIA 

43,00 

HOTEL GIANÎ., 

.43,00 

ICEWIND DALE 2 

,49,00 

INDUSTRYGIANT2. 

.48.00 

mafia. 

.41,00 

MICRO COMMANDOS. 

30,00 

MOTO GP ULÎIMAÎE. 

45.00 

NATURAL RESISTANCE. 

,48,00 

NEW WORLD ORDER. 

,47.00 

PRISONEROFWAR. 

,45.00 

SIM MEIER-S SIM GOLF. 

.43,00 

TENNIS MASTER SERIES 2K2... 

.47.00 

■ TIGER WOODS PGA TOUR 02. 49,00 1 

■ UNREALTOURNAMENT2K2,... 

.48.00 1 

■ WARANDPEACÉ. 

.49.00 1 

■ WARCRAR3. 

.46.00 1 

■ WILDWIFEPARK. 

.42.00 1 

■ ZANZARAHthehidden portai 43.00 1 

■ ZIDANE FOOTBALL générotbn 29,00 | 

3DGAMES CREATOR. 

. 43.00 

AGE OF EMPIRE 2 GOLD. 

.44,00 

ALONE IN THE DARK 4. 

. 30.00 

ART OF MAGIC. 

, 30.00 

ASHERON CALLnf(oniine).., 

. 36.00 

BALDURS GATE 2 + odd-or.. 

. 37,00 

BATTLE REALMS. 

„ 48,00 

BLOODOMEN 2. 

49,00 

C&C RENEGADE. 

48.00 

CARTYCOON 

44.00 

CMUZATION 3. 

47.00 

COMANCHE 4. 

43,00 

COMBAT FLIGHT SIM 2. 

45.00 

COMBAT MISSION. 

,. 44.00 

COMMANDOS L INTEGRALE., 

., 48.00 

COSSACKSGOLD. 

,.,49.00 

COUPE DU MONDE FIFA 02., 

,.48.00 

DARK AGE CAMELOT online. 

„ 36,00 

DESPERADOS. 

,. 29,00 

DESTROYER COMMAND nf. „ 

,. 43.00 

DIE HARD nakatomi plozzo., 

., 34,00 

DISCIPLES 2 dork prophecy,, 

., 49,00 

DUKE NUKEM monhaîton. 

,,30.00 

DUNE FRANCK HERBERT. 

. 37.00 

DUNGEON SIEGE. 

, 49,00 

EMPIRE EARTH. 

,. 48-00 

ETHERLORDS. 

,. 48.00 

EUROPAUNIVERSALIS 2. 

.. 43.00 

Fl 2002. 

,. 49.00 

FIFA 2002. 

,. 48,00 

FLIGHT SIMULATOR 2002. 

,. 60,00 

■ FLIGHT SIMULATOR 2002 PRO, 76,00 

■ GHOSTRECON ADD-ON. 

., 22.00 

■ GHOSTRECON COLLECTOR, 

,. 55.00 

■ GLOBAL OPERATIONS. 

,. 43.00 

■ GORASUL. 

..44.00 

■ GTA3. 

.. 39.00 

■ HALF LIFE ANTHOLOGIE. 

„ 30.00 


.. 48.00 

1 HEROES MIGHT & MAGIC 4.. 

..42.00 
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IGI 2 COVERT STRIKE. 

49,00 

44,00 

49.00 

IL 2 STURMOVIK... 

J:DI KNIGHT 2. 

L ENTRAINEUR 2001/2002. 

MASTER RALLY 

39.00 

39,00 

49.00 

MEDALOF HONOR. 

MEGARACÉ 3 

37,00 

48-00 

MIGHT AND MAGIC IX. 

MORROWIND elder scrolls nf. 

48.00 

MOTXROSS MADNESS 2. 

.30,00 

MOTO RACER 3. 

.49,00 

MYST3EXILE. 

46.00 

NASCAR RACING 2002. 

30.00 

NHL HOCKEY 2002 . 

. 49,00 

OPERATION FLASH GOLD. 

.45,00 

PATRICIAN 2. 

, 44,00 

PROJECT EDEN. 

.30,00 

RAILS ACROSS AMERICA. 

44.00 

RALLY CHAMPIONSHIP 02. 

46,00 

RALLY TROPHY. 

48.00 

RED FACTION. 

30.00 

ROLAND GARROS 2002. 

38.00 

SCHIZM. 

44.00 

SEA DOGS nf 

30.00 

27.00 

S:R10USSAM2.., 

SHARP SHOOTER, 

28,00 

SiLENTHUNTER2nf. 

43.00 

SIMON LE SORCIER 3D. 

43,00 

SKI PARK MANAGER. 

47,00 

SOLDIER OF FORTUNE 2. 

49,00 

SOUL REAVER 2... 

48,00 

SPIDERMANTHE MOVIE. 

43,00 

STARMAGGEDON. 

43,00 

STARWARS bottlegrounds. 

. 47.00 

STARWARSstarfighter. 

42.00 

STEALTH COMBAT. 

29.00 

STRONGHOLD. 

41,00 

SUDDEN STRIKE GOLD. 

48.00 

SYBERIA. 

46,00 

TEAM FACTOR. 

45.00 

THE ITALIAN JOB.. 

30,00 

THE NATIONS gold édition. 

44,00 

THE PARTNERS. 

34.00 

TONYKAWKSPROSKATER3,. 

41.00 

TRAIN SIMULATOR. 

, 44.00 

TRAIN &TRUCKSTYCOON. 

.43.00 

TRAIN2. 

49,00 

TROPICO GOLD PACK. 

. 30,00 

ULTIMA ONLINE blackthom.,.. 

30.00 

VERSAILLES 2. 

37.00 

MRTUA TENNIS 

42,00 

42,00 

WAR COMMANDER. 

WARLORDBATTLECRY2. 

44,00 

WARM UP POLE POSITION. 

. 29,00 

WARRIOR KINGS. 

46,00 

1 WOLFENSTEINretumtocastle 31.00 

WORLD WAR 3. 

, 39.00 

WORMS BLAST. 

, 42.00 

X-COM 3+ecstatica+carm 

28.00 

ZOO TYCOON. 

. 44.00 

ZORRO. 

,.37.00 

1 1 

1 OD PROrvKZ) * 1 

BALDURS GATE+ ADD ON... 

.16.00 

DELTA FORCE 3. 

16.00 

EUROTOUR CYCUNG. 

R/ll TWIN 

16,00 

.16,00 

.16,00 

GANGSTERS 2,.., 

GIANTS. 

. 16.00 

HIDDEN & DANGEROUS. 

. 16.00 

MONKEYISIAND 4. 

. 16.00 

rMH 3. 

. 16.00 

RAILROAD TYCOON 2. 

,16.00 

SHOGUN TOTAL WAR. 

.20.00 

STARTOPIA. 

,16.00 

THE SETTLERS 4. 

—III II nm 

,16,00 
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Cold 

Rejoignant la longue liste des sites web qui ont 
arrêté de croire que l'argent poussait sur les 
arbres. Hotmail va désormais facturer certains 
services auparavant gratuits. La consultation 
des comptes e-mails de provider via les 
serveurs web de Hotmail seront dorénavant 
payants. Par exemple, si vous voulez checker 
votre comptezorglub429@hotmail.com, ça reste 
gratuit, mais pourzorglub429@club-internet.fr, 
là, faudra casquer environ 30 euros par an. 

110 millions d'utilisateurs sont concernés. 
Quelque chose me dit qu'ils ne seront bientôt 
plus que 110, voire 10. 



Grand Theft 
Auto 3.5 

Ce n’est pas vraiment une suite avec plein de 
nouveautés, on va plutôt dire qu’il s’agit d'un 
petit coup vite/ait pour tirer encore quelques 
dollars de ce jeu/antastique. Rockstar Cames 
annonce Grand The/t Auto : Vice City, pour 
octobre prochain. Le titre reprendra le 
gameplay de GT.A III (et sûrement aussi son 
moteur graphique), mais transposera l’action 
dans une ville des années 80 qui devrait être 
Miami. Attendez, ne partez pas tout de suite 
camper devant le magasin, car le jeu n’est 
pour l’instant annoncé que sur Playstation 2. 
Avec le mot « exclusivement » devant. 

Hmmm. Ça m’étonnerait quand même qu’ils 
ne nous sortent pas une version PC un peu 
après, mais pour l’instant, c’est ojjiciellement 
niet. M’en/ous, que ça sorte sur PS2, 
sur Xbox, sur Game Boy Advance ou sur 
téléphone portable. Je l’achèterai. 




Avant 2012, la Russie sera le leader mondial du software. 
Avant 2020, un agent biologique lâché dans la nature tuera 
au moins 1 million de personnes. Avant 2030, les 
anesthésies chirurgicales seront pratiquées et surveillées 
par des machines, sans intervention humaine. Avant 2050, 
un ordinateur parviendra à la conscience... Toutes ces 
prédictions sont des paris de 2 000 dollars en moyenne, 
que font entre eux lej plus gra nds boss de la Silicon Valley 
sur le site i.'iVi'.'ITii^ïitf«lJi^ Moi, je prévois qu’avant 2003, 
les p’tits gars qui ont monté ce site ne seront plus là. 


( 



C'est évident, les militaires me veulent. J'ai déjà 
poliment refusé une première invitation en 
brûlanttoute l'aile ouest de la caserne de Blois 
lors de mes trois jours, mais ils insistent. Cette 
fois, ils vont jusqu'à développer deux vrais jeux 
vidéo pour me convaincre, moi personnellement, 
que la vie en chambrée, ce n'est que du bonheur. 
Ça va s'appeler» Soldiers » et« Operation », 
deux titres créés par une équipe du département 
américain de la Défense. Dans Soldiers, ils me 
feront découvrir les plaisirs simples d'un bidasse 
en devenir. Ce sera une sorte de jeu de rôle dans 
lequel il faudra gérer les attributs, les ressources 
et les objectifs d'un soldat durant sa période 
d'entraînement Dans Operation, place à 
l'action : j'aurai vingt missions à mener, en vue à 
la première personne, en tant que membre de la 
82' aéroportée. Je n'aurai même pas à payer 
pour ça, ces jeux me seront livrés gratuitement 
sur les CD des magazines ou en téléchargement 
via Internet Parce qu'ils savent que je suis 
sensible aux belles choses, ils ont même acheté 
le moteur 3D de Unreal pour ces deux jeux. 

Ah les fourbes, ils ne reculeront donc devant rien 
pour m'avoir... 

Engagé 
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Télex 

La Chine prévoit l'installation d'une 
colonie sur la Lune d'ici 2010. Sa mission 


« Myst », la mini-série (c’est le nom qu’on donne aux feuilletons de moins de dix épisodes) de quatre 
heures, c'est pour bientôt. La production qui est derrière n’est autre que Mandalay Télévision, 
qui va nous concocter tout ça pour une diffusion sur SCI Fl Channel, une chaîne qu'ont ces chanceux 
d’Américains pour se cultiver. Nous, on a Arte. À la production exécutive (les gens qui réunissent 
l’argent), on trouve Rand Miller, l’un des deux frères auteurs du jeu et Susan Bonds de Cyan. 

S’ils sont vraiment futés, ils baseront ces quatre heures sur le premier jeu et économiseront des 
sommes monstrueuses en distribution grâce à l’absence notable d’humains dans le jeu. 

Pendant ce temps, la société de production de Chris Roberts, qui n’a toujours pas compris 
l’expression « navet de film qui a fait un four », nous concocte une série sur Wing Commander. 


sera d'évaluer la possibilité d'en 
exploiter les ressources minières. 
Les experts chinois estiment qu'il sera 
possible d'extraire de notre satellite plus 
de 600 milliards de tonnes de graviers 
par an. On devrait bientôt voir 


PeTit pARaNo CtOUtpetiÜ 

Ici, on adore ce gadget. C'est incroyablement pratique pourtransporter 
son boulot. C'est un porte-clés/disque dur d'une capacité de 8 à 512 Mo. 

Même plus besoin de driver sous Windows XP ou 
2000 : on le connecte à la volée sur l'USB 
et hop, un nouveau disque est détecté. 

La société Trek vient d'apporter un 
raffinement supplémentaire au joujou : 
en plus d'être un micro-disque dur, leur 
Thumbdrive Smart lit votre empreinte 
digitale, se transformant en 
clés pour verrouiller votre PC. 
www.trekstorusa.com 




Programmé 

POUR TUER 

Les pauvres/ont des avions en papier. Les riches/ont de 
l’aéromodélisme. John Carmack, lui, s’est offert une société qui 
/abrique des/usées pour vol habité. Le/ondateur d’ID Software 
(Doom, Quake, Wol/enstein) espère en effet mettre au point, d’ici 
trois ans, un engin monoplace à décollage et atterrissage vertical 
qui pourra voler à 100 km d’altitude. Ça peut sembler dangereux 
comme ça, mais les pilotes d’essai béné/icieront d’un sgstème 
de sécurité en appuyant la touche « ? » pour ouvrir la console, 
puis en tapant « /nocliping » et « /godmod ». 

www.armadilloaerospace.com 
- ^ 


des camions bennes voler. 


Pour ceux qui étaient encore dans les coucougnettes de leur 
papa en 1986, il/aut rappeler que Métal Hurlant était un 
magazine B.D. de S.-F. /antastique qui sévissait en France depuis 
1974. C’était la bible de l’heroic-/antasy, avec juste ce qu’il 
/allait de sexe et de violence (on savait le/aire à l’époque). 
Mort en 1986, le magazine culte ressuscite dès le 2 juillet 
prochain dans les kiosques. 

Me^l Hurlant 2, le retour 





U L T I M E D I A 


RECRUTE 

Des responsables de magasin 
et des assistant(e)s manager 


Vous êtes de niveau Bac + 2, dynamiques et rigoureux(ses), 
«/«vous avez une solide expérience dans le domaine de la distribution, 
vous avez le sens des responsabilités et le goût du management, 
ainsi que des connaissances dans le domaine du Jeu Vidéo. 


REJOIGNEZ NOTRE ENSEIGNE I 


Adressez un CV, une lettre de motivation et une photo à : 
ABC GAMES International - Service du Personnel 
6, 12 rue Avaulée 92245 Malakoff Cedex 
ou par e-mail ; DRH@SCOREGAMES.COM 
ou déposez votre dossier en magasin 












a suivre 

Spirit Death est un projet développé 
par une bande de jeunes Français 
qui recrutent. Contrairement à bon 
nombre de projets « en cours », 
celui-ci semble avancer 
régulièrement. Du coup, on vous 
en parle. Le thème de ce jeu 3D 
est futuriste, avec un background 
un rien japonisant. Le site du jeu est 
au www.spiritsdeath.fr.st/, 
et on vous encourage à y jeter 
unœildetempsàautre. 


CAtltO^ 
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BRUNO 

Ces grosses hyènes 
généralement bien 
informées de 
raîhahies.com 
commencent à faire 
circuler le bruit 
selon lequel 
Infogrames pourrait 
bientôt être la proie 
d’un rachat. Le groupe français est endetté jusqu’au cou et le prix de 
son action est en chute libre, ce qui en fait un candidat idéal pour être 
bouffé tout cru par un concurrent. L’éditeur français en serait à 
retarder les paiements aux développeurs qu’il a sous contrat, afin de 
pouvoir présenter des comptes potables à la fin de son année fiscale, 
le 30 juin. Ce ne sont que des vilaines rumeurs, mais je croise quand 
même les doigts pour que la baraque tienne jusqu’à la sortie 
du prochain Unreal. 

DANS LA TOURMENTE ? 
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Trevor Chan, créateur du génial Capitalism, 
se penche sur une simulation de restaurants. 
Comme une bonne idée ne vient jamais seule, 
son jeu fera partie intégrante de la série des 
Sims, avec les fameux petits personnages 
qu’on verra évoluer gaiement. Décidemment, 
le jeu de Maxis se répand comme la Touriste 
parmi les plus grands développeurs, puisque 
Sid Meier lui-même a sacrifié au rituel avec 
son Sim Golf. On pourra donc ouvrir un bistro, 
franchiser des chaînes de restes grecs, 
affronter les consommateurs mécontents, 
se battre avec la concurrence, ou encore 
ouvrir un restaurantfrançais. 

En revanche, impossible de cracher dans 
les plats ou de faire des ravioles de nichons. 
Quant à la mousse au chocolat du patron, 
n’y pensez même pas. 


Le mois dernier nous apprenions qu'IBM avait 
revendu l'intégralité de ses usines de disques durs 
au groupe Hitachi. Quelques semaines plus tard, 
IBM annonce comme une fleur que ses ingénieurs 
viennent de mettre au point un nouveau système 
de stockage. Leurtechnologie, comparable à celle 
des vieilles cartes perforées mais à l'échelle 
moléculaire, permet de stocker ITeraFlop (1 000 Go) 





splIaîQ 


sur une surface de 2 cm ? Les premiers disques 
nouvelle génération d'IBM devraient sortir d'ici 2005. 
Le PDG d'Hitachi aurait déclaré : « Nous sommes 
très heureux pour IBM et nous serons les premiers 
à acheter leurs nouvelles usines quand elles seront 
à leur tour devenues obsolètes », avant de repartir 
en marchant en canard. Vous en saurez plus à ce 
sujet dans la rubrique Matos de ce numéro. 





PROBTAMT CE ce WRADOXÉ ôWriATioKlNEU.ÉW 
ET eeRTRAMD 6û6CAN<»/ ClC4DEHriTeNVOT6R 
UNE VKISJ& VMS l'ËGfMCE EN S'AiCMIT OlbN ESCA- 
eCAÜ.TWrcÊfA DANS le BUT ce CREER lE PPE* 
MAiUoN DECEQUi DEViBtURAVrrE i£ PRE- 
HiER RÊS&U; CE PADiO RfKSATElÜTE, 


l£S lETToWBi&SAHTNATU- lES /^AÎENT l£ PlUS PE SUCCÈS iWX 

(ÏUeMBITIPkrES.ItSS’ENNViENT lAMoRPE ET !£ RENARD. MAUiEUReUSEMENi;LES 
U'SCOlE.&UirETBEIERANOBOEM- RENARDS ASRKiEW NE&ECO^rrE»m^iE^rrp^ 
NUr Cicios^PONCDElaiR.DON- DES OoiGTS Ofê ENFANTS NMtS DêVbMENT 
NERCEPETOSCONPA&RoieENiVNai- AUSSI tAHOÎTii DE LEUR GOUTER. 

17\Nr LETAtA^GOSHi VIVANT. 



































microtnania.fr 

LE SITE QUI DONNE LA PAROLE AUX JOUEURS 


Donnez votre avis, votez, Réservez vos jeux 

laissez vos commentaires ! dans votre Micromania 

ou sur micromania.fr 


Venez consulter les avis 
des testeurs et 
des autres joueurs ! 





Les nouveautés d'abord ! 




Enfin, il arrive... et vous attend dans votre Micromania ! 


Pour toute réservation ou achat 
du jeu Warcraft 3, Micromania 
offre* aux premiers acheteurs : 

des stocks disponibles 

• Warcraft 2 Battlenet Edition (version FE) 

• Un hors série Joystick Warcraft 3 (32 pages) 


77 MICROMANIA BOISSENART ouvert 

C.Ccial Melun Boissenart 
77247 Cesson-1^.01 64 19 00 36 
76 MICROMANIA GONFREVILLE L'ORCHER 
C.Ccial Océane■ 76700GonfrevilleL'Orcher ouvert 
Tél.02 34 47 41 14 

56 MICROMANIA LORIENT ouvert 

C.Ccial K2 Lorient • 56100 Lorient • Tel. 02 97 87 01 88 
56 MICROMANIA VANNES ouvert 
C.Ccial Cartelout La Foutchéne • 56000 Vannes 
Tel. 02 97 40 50 98 


49 MICROMANIAANGERSGRD MAINE ouvert 
C.Ccial Grand Maine • 49000 Angers ■ Tél. 02 41 39 99 76 
67 MICROMANIA HAUTEPIERRE ouvert 
C.Ccial Régional Auchan Hautepierre • Place Maurois 
67200 Strasbourg-Tél. 03 88 2 7 72 51 
37 MICROMANIA TOURS ST-PIERRE DES CORPS 
C.Ccial Les Atlantes ouvert 

37700 St-Pierre des Corps - Tél. 02 47 44 15 87 
42 MICROMANIA SAINT-ÉTIENNE ouvert 
C.Ccial Régional Centre Deux - 42100 Saint-Étienne 
Tél. 04 77 80 09 92 


77 MICROMANIA VAL D'EUROPE ouvert 

Espace Ccial Val d'Europe • 77711 Serris-Mame La Vallée - Tél. 01 60 42 40 68 
29 MICROMANIA QUIMPER ouvert 
C. Ccial Géant - 29000 Quimpet - Tél. 02 9810 0614 
50 MICROMANIA CHERBOURG LA GLACERIE ouvert 
C.Ccial Cotentin ■ 50470 la Glacerie 
44 MICROMANIA ST-HERBLAIN NANTES ouvert 
C. Ccial Espace Océan • 44800 St-Herblain 

78 MICROMANIA CHAMBOURa ouvert 

C.Ccial Cartelout - 78260 Chambourcy - Tél. 01 30 74 54 09 


06 MICROMANIA NICE-LINGOSTIERE nouveau ; 

C. Ccial Catreiour ■ Route de Grenoble - 06200 Nice ; 
91 MICROMANIA LA VILLE-DU-BOIS nouveau ; 

C. Ccial Continent - 91620 La Ville-du-Bois ! 
77 MICROMANIA TORCY nouveau | 

C. Ccial Val Maubuée • Route de Ctoissy • 77200 Totcy | 
83 MICROMANIA PUGET/ARGENS nouveau : 

C Ccial Canelour ■ 83480 Puget-sur-Argens I 
64 MICROMANIA PAU nouveau 

C.Ccial Auchan Pau-64000 Pau t 


PARIS 

75 MICROMANIA FORUM DES HALLES 
Tél. 01 55 34 9820 

75 MICROMANIA RUE DE RENNES 
Tél. 01 454907 07 

75 MICROMANIA CHAMPS-ÉLYSÉES 
Tél. or 42 5604 13 

75 MICROMANIA CENTRE SEGA 
Tél. 01 4015 93 10 

75 MICROMANIA ITALIE 2 
Tél. 01 45 89 70 43 

75 MICROMANIA GARE ÉOLE 
Tél. 01 44 53 11 15 

75 MICROMANIA GARE MONTPARNASSE 
Tél. 01 56 80 04 00 

RÉGION PARISIENNE 

77 MICROMANIA CLAYE-SOUILLY 
Tél. 01 60 94 80 41 

77 MICROMANIA PONTAULT-COMBAULT 
Tél. 0160181911 

77 MICROMANIA VILLIERS-EN-BIÈRE 
Tél. 01 64 87 90 33 

78 MICROMANIA VÉLIZY 2 
Tél. 01 34 65 32 91 

78 MICROMANIA PARLY 2 
Tél. 01 39 23 40 90 

78 MICROMANIA SAINT-QUENTIN 
Tél, 01 3043 2523 

78 MICROMANIA PLAISIR 
Tél. 01 30 07 51 87 

78 MICROMANIA MONTESSON 
Tél. 01 61 041900 

91 MICROMANIA LES ULIS 2 
Tél. 01 69 29 04 99 


91 MICROMANIA ÉVRY 2 
Tél. 01 60 77 74 02 

92 MICROMANIA LES QUATRE TEMPS 
Tél. 0147 73 53 23 

92 MICROMANIA LA DÉFENSE 2 
Tél. 0147 76 36 41 

93 MICROMANIA BEL'EST 
Tél. 0141 631416 

93 MICROMANIA PARINOR 
Tél. 01 48 65 35 39 

93 MICROMANIA ROSNY 2 
Tél. 01 48 54 73 07 

93 MICROMANIA LES ARCADES 
Tél. 01 43 04 25 10 

94 MICROMANIA IVRY GRAND CIEL 
Téi. 01 45 15 12 06 

94 MICROMANIA BELLE-ÉPINE 
Tél. 01 46 87 30 71 

94 MICROMANIA CRÉTEIL SOLEIL 
Tél. 01 43 77 24 11 

94 MICROMANIA BERCY 2 
Tél. 01 41 79 31 61 

94 MICROMANIA VAL DE FONTENAY 
Tél. 01 53991845 

95 MICROMANIA CERGY TROIS FONTAINES 
Tél. 01 34248881 

95 MICROMANIA OSNY 
Tél. 01 30 38 48 18 

PROVINCE 

06 MICROMANIA ANTIBES 
Tél. 04 97 21 1616 

06 MICROMANIA CAP 3000 
Tél. 04 93 14 61 47 


06 MICROMANIA NICE-ÉTOILE 
Tél. 04 93 62 01 14 

13 MICROMANIA CARREFOUR VITROILES 
Tél. 04 42 7749 50 

13 MICROMANIA AUBAGNE 
Tél. 04 42 82 40 35 

13 MICROMANIA LA VAIENTINE 
Tél. 04 91 35 72 72 

13 MICROMANIA LE MERLAN 
Tél. 04 95 05 33 45 

14 MICROMANIA CAEN MONDEVILLE 2 
Tél. 02 31 35 62 82 

21 MICROMANIA DIJON LA TOISON D'OR 
Tél. 03 80 28 08 88 

31 MICROMANIA TOULOUSE PORTET/GARONNE 
Tél. 05 61 76 20 39 

31 MICROMANIA TOULOUSE LABEGE 
Tél. 05 61 0013 20 

33 MICROMANIA BORDEAUX-LAC 
Tél. 05 56 29 05 36 

34 MICROMANIA MONTPELLIER POLYGONE 
Tél. 04 67 20 09 97 

36 MICROMANIA CHATEAUROUX 
Tél. 02 54 27 44 40 

44 MICROMANIA NANTES BEAULIEU 
Tél. 02 51 72 94% 

44 MICROMANIA NANTES ST-SÉBASTIEN 
Tél. 02 51 79 08 70 

45 MICROMANIA ORLÉANS 
Tél. 02 38 42 1 4 54 

45 MICROMANIA ST-JEAN-DE-LA-RUELLE 
Tél. 02 38 22 12 38 

49 MICROMANIA ANGERS 
Tél. 02 41 25 03 20 


SI MICROMANIA REIMS CORMONTREUIL 
Tél. 03 26 86 52 76 

54 MICROMANIA NANCY 
Iél.0383 3781 88 

57 MICROMANIA METZ SEMÉCOURT 
Tél. 03 87 51 3911 

59 MICROMANIA RONCQ 
Tél 03202797 62 

59 MICROMANIA LEERS 
Tél. 03 28 33% 80 

59 MICROMANIA EURALILLE 
Tél. 03 20 55 72 72 

59 MICROMANIA LILLE V2 
tél. 03 20 05 57 58 

59 MICROMANIA VALENCIENNES PETITE FORÊT 
Tél. 03 27 51 90 79 

62 MICROMANIA CITÉ-EUROPE 
Tél. 03 21 85 82 84 

62 MICROMANIA NOYELLES-GODAULT 
Tél. 03 21 20 52 77 

62 MICROMANIA BOULOGNE 
Tél. 03 21 31 6351 

66 MICROMANIA PERPIGNAN PORTE D'ESPAGNE 
Tél. 04 68 68 33 21 

67 MICROMANIA STRASBOURG LES HALLES 
Tél. 03 88 32 60 70 

67 MICROMANIA ILLKIRCH 
Tél.0390402820 

67 MICROMANIA SCHWEIGHOUSE 
Tél.03 88 07 2718 

68 MICROMANIA MULHOUSE ILE NAPOLÉON 
Tél.03 89 61 65 20 

69 MICROMANIA ÉCULLY GRAND-OUEST 
Tél. 04 72 18 50 42 


69 MICROMANIA LYON LA-PART-DIEU 
Tél, 04 78 60 78 82 

69 MICROMANIA LYON SAINT-PRIEST 
lél. 04 72 37 47 55 

69 MICROMANIA SAINT-GENIS 
lél. 04 72 67 02 92 

72 MICROMANIA LE MANS CHAPELLE ST-AUBIN 
Tél. 02 43 52 11 91 

72 MICROMANIA LE MANS SUD 
Tél, 02 4 3 84 04 79 

74 MICROMANIA ANNECY ÉPAGNY 
Tél. 04 50 24 09 09 

76 MICROMANIA BARENTIN 
lél. 02 35 91 98 88 

76 MICROMANIA DIEPPE 
Tél. 02 35 06 05 15 

76 MICROMANIA LE GD HAVRE MONTIVIILIERS 
Tél. 02 3513 86 98 

76 MICROMANIA TOURVILLE LA RIVIÈRE 
Tél, 02 35 81 16 16 

76 MICROMANIA ROUEN 
Tél. 02 35 88 68 68 

76 MICROMANIA ROUEN SAINT-SEVER 
Tél. 02 32 1 8 5 5 44 

83 MICROMANIA MAYOL 
Tél. 04 94 41 93 04 

83 MICROMANIA GRAND-VAR 
Tél. 04 94 75 32 30 

84 MICROMANIA AVIGNON LE PONTET 
Tél. 04 90 31 17 66 

84 MICROMANIA AVIGNON SUD MISTRAL 7 
Tél, 04 90 81 05 40 

86 MICROMANIA POITIERS CHASSENEUIl 
Tél. 05 49 41 3808 




"Tf un naciio^ 


Écoutez SUNSYSTEME du lundi au vendredi 
de 18 h 30 à 21 h et GAGNEZ 5 JEUX 
lemardia 19 h 30 ! 


Découvrez REPLAY, l'émission du jeu Vidéo sur MCM ! 














^PUBlicAtioN 
jUdiCiaiRe 

John Sankus, 28 ans, de Philadelphie, était le leader d'un groupe de pirates 
nommé « Drink of Die ». Il vient de se prendre 33 mois de prison. Un autre 
pirate américain de 35 ans, grand gourou de « Pirates With Attitude », 
va, lui, passer 18 mois dans un pénitencier fédéral. Ce mois-ci aux États-Unis, 
la copie illégale rapportait gros. 


La phrase à la con 

Elwood de Playstation 2 Mag regardant Ta Race faire 
la solucedeGTAIII : 

« Ce saut unique, il est trop fort quand tu le prends 
avec le camion de pompier. » 

Fishbone : « Quoi, il y a un crayon de papier 
dans le jeu?» 



C’est quand même cher 
pour un tabouret 


rL’ART de/aire chiern 

i 

j Bien des Franco:: cc-'T-ptcier'-.. ’sonux ir terne 
- sans/ii 'comme le ' Vi FÇ pour o-oilier les dé/oiliances 
de ’indéc-jtîobie'France Téiêcor". En effet, c 


Ce mois-ci encore, voilà une nouvelle tentative pour le 
record du monde de l’enchère la plus ridicule sur eBay. 

Que nous ont-ils pondu ce mois-ci ? Une rognure d’ongle 
d’Ally McBeal pour 20 000 dollars ? Le dernier test de 
grossesse de Britney Spears ? Le/oie original de 
Matthew Perry conservé dans un bocal de/ormol ? 

Non, c’est le vrai/auteuil qu’utilisait le Capitain 
Kirk aux commandes de l’Enterprise. Ah 
évidemment, si vous êtes un/an de Star Trek, vous 
devez/rétiller, mais je vous calme tout de suite, le prix 
tourne autour des 100 000 euros. Le propriétaire a 
récupéré gratuitement cette relique en 1969 alors que les 
décors de la série partaient pour le vide-ordures. Ça me donne 
envie d’aller/aire les poubelles de AB Production. 


Comme on vous l’avait dit quelques numéros plus tôt, nos 
potes de Bohemia, auteurs de l’incroyable Opération 
Flashpoint, se sont mis à des choses plus sérieuses en 
portant leur simulation pour les militaires. Ces derniers vont 
en/in découvrir ce que le mot « réalisme » veut dire, après 
avoir joué à des trucs pourris tels que Tactical Ops ou Delta 
Force II pour préparer l’invasion du rocher de Monaco. 
Le site web du www.virtualbattle/ieldsystem.com offre 
de nombreuses photos et renseignements sur le projet 
/aisant le délice du corps des marines. 


I vitesse/ijJgurante à laquelle l'opéfuieur nous 
installe ses lignes ADSL, un .on petit müiéiiaire 
I devrait suffire à couvrir la totalité de noi-'r ‘'- -•.-•fe 
Mais l'ART 'l’Auîor.’té de r'égutation des 
télécomm.unications) vient de tranche.», et non, son 
plan d’ccL.:.- ne préconise en -"ien l'assoup'issemer" 
des conditions d’utilisation des équipemr-nts sans/ii 
en extérieir mnt pis ahrs. 


La fiction 

dépasse 

la réalité 































Finalement, on ne saura jamais si lOSix 
pouvait réellement accueillir un million de 
joueurs simultanément comme l’a//irmait son 
développeur. Après plus d’un an de services, 
Seqa com a décidé d’euthanasier 
massivement son jeu d’action multijoueur. 

La sauce n’a pas vraiment pris et le jeu n’a 

AL FoSsE 


jamais réussi à récupérer autant d’abonnés 
que les poids lourds du MMORPG. Faut dire 
que lOSix, c’était quand même pas terrible. 
Il avait d’ailleurs eu les honneurs de notre 
rubrique « Tests Bre/s ». Franchement, 
je crois qu’il n’y aura pas grand monde 
pour les obsèques. 


C MmUriE 


Te Iex 

0,0014 dollar par chanson et par 
auditeur : c'est ce que devraient bientôt 
avoir à payer les radios américaines 
émettant sur Internet À raison d'un titre 
toutes les 5 minutes, ça fait donc 
150 000 dollars par an pour une radio 
écoutée par 1000personnes. 

Adieu donc aux 50 000 Internet Radios 
américaines. 

www. saveinternetradio. org 




Les chicots 

DANS 

le compteur 


Aaah, voilà une nouvelle qui devrait faire plaisir 
aux vieux de la vieille : LucasArts annonce qu’une 
suite à Full Throttle est en développement. 
Vous devez être un paquet à ne pas connaître, 
il s’agissait d’un jeu d’aventure sorti il y a 

des lustres, en 1995, à la grande époque des Monkey 
Island, Sam and Max et Day of TheTentacle. 

On y incarnait Ben, un motard avec une barbe 
de motard, des bottes de motard et un blouson 
de motard, embringué dans une sale histoire 
de motards qui se terminait à coups de chaîne 
de motard. Tout ça dans la bonne humeur 
et l’humour de motard. C’est quand même un jeu 
d’aventure LucasArts. Rien n’a encore été dévoilé 
pour cette suite, on vous en reparle bien sûr dès 
que ça bouge. Vieux motard que jamais. 


La dernière adaptation de jeu en/ilm, c’est celle de 
Silent Flill 2. Comme Résident Evil, il s’agit d’un jeu 
Playstation. À la production, New Line,/iliale de 
Warner, dont la per/ormance a été de signer les/ilms 
les plus intéressants de ces deux dernières 
problème : une adaptation de Silent Flill 2 au 

Adaptation 
démembres 

serait-elle pas trop violente ? Ce gros bonhomme à tête 
de pyramide de fer qui traîne un couteau de boucher 
de 80 cm de long derrière lui ne serait-il pas un peu trop 
« hot » pour éviter une interdiction aux moins 
de 13 ans ? Mais pas du tout. Je propose même que 
l’on distribue gratuitement des couteaux à l’entrée 
au moins de 8 ans et qu’on appelle CNN. 



Début juin, l’action Intel s’est mangée une des plus grosses gamelles de son 
histoire en perdant 20 % au NASDAQ en une seule journée. Si vous aviez placé 
toutes vos économies dessus, dommage. Cette chute vertigineuse est intervenue 
après que la firme a dévoilé que ses bénéfices pour la première moitié de 2002 
seraient en dessous de ce qu’espéraient les investisseurs. 

Du coup, tout te monde s’est dit que le fameux rebond de l’économie américaine 
n’était pas pour tout de suite, que la crise du secteur in/ormatique était bien 



réelle. AMD s’est/ait 
éclabousser en perdant lui 
aussi 7,5 % la même journée, 
alors qu’il n’avait pas ouvert 
sa gueule. 

Oui, c’est compliqué les 
placements boursiers, c’est 
pour ça qu’il vaut mieux 
claquer toute sa thune en 
achetant des BMW ou des 
téléphones portables hors de 
prix. En tout cas, c’est notre 
philosophie à la rédaction. 



Formation continue 


DESS 
Jeux vidéos et 
médias interactifs 

En formation continue 


Formation homologuée niveau I ouverte aux professionnels 


OBJECTIF DE LA FORMATION 

Acquérir / Développer les compétences et pratiques techniques de la création de 
jeux électroniques en ligne et hors ligne, de médias interactifs numériques, etc. 

Se spécialiser dans une des 5 disciplines liées à la création des jeux vidéos que sont : 
la réalisation (game design) et gestion de projets, l'informatique et le traitement de 
l'image, la conception sonore, la programmation, l'ergonomie IHM et la cognition. 


CONDITIONS D'ACCES 

- Etre titulaire d'un bac -F 4 ou 5 dans les domaines suivants : Audiovisuel, 
Informatique, Arts plastiques, Musique, Information et communication, 

Multimédia, European Media Master of Art, 

ou 

- Justifier d'une pratique professionnelle d'au moins 5 ans dans un des domaines 

. techniques cités ci-dessus (avoir un niveau de formation au moins égal à Bac -i- 2). 

Ouverture janvier 2003 - Dossiers de candidature avant le 15 octobre 2002. 



ircant 

I Centre 




Formation réalisée en partenariat avec les Universités de La Rochelle et de Poitiers, le CN8DI, flrcam. 
Avec le soutien du Conseil Généra! de la Charente, du Conseil Régional de Poitou-Charentes 
et des Fonds Européens de développement régional. 


iJNl\TO 



spierson@cnam-poitou-charentes.fr 


Mme Sophie PiERSON - Cnam d'Angoulème 
4. avenue de Varsovie - 16021 ANGOULfME CEDEX 
Tél : 05 45 91 70 11 fax : 05 45 91 40 98_ 

















Merci la science 


contents d’avoir développé an moteur graphique très 
t%£Ê intéressant pour Sybéria, les gens de Microïds se mettent à 
■ • l’essayer sur tout plein de produits, histoire de voir sur quel genre 

de jeux il pourra s’exprimer pleinement. Le prochain sujet d’expérience se nomme Post 
Mortem. C’est un jeu d’aventure Jaçon warp-Cryo pur jus. Bon, vu comme ça, il n’y a 
pas de quoi casser trois pattes à un canard... Mais lorsqu’on sait que le jeu parle d’un 
profiler qui cherche à retrouver un serial-killer spécialisé dans le dévissage de têtes à 
coups de hache et que ça se passe dans le Paris des années 20, on se dit que ça risque 
d’être bien sympa. 


Prodige de souplesse 

Etherlords, ce jeu médiéval fantastique de 
stratégie au tour par tour qui repompait le 
concept d’Heroes ot Might & Magic va 
connaître une suite. Remarquez, personne ne 
leur jettera la pierre vu comment Heroes 
n’arrête pas de se pomper lui-même. Bref, tout 
ça pour vous annoncer qu’un Etherlords 2 est 
en route. Il sera radicalement différent du 
premier puisque plusieurs créatures seront 
ajoutées (dont sans doute l’elfe). Développé 
par Rival, Etherlords 2 sortira dès que ses 
créateurs auront réussi à se déplier. 
wwvsj.etherlords.com 


Vous savez qu'on accuse les voitures et les 
usines de recracher dans l'atmosphère plein 
de petites particules polluantes qui finissent 
par créer un effet de réchauffement surtout le 
Globe. Mais ce que vous ne savez peut-être pas, 
c'est que les animaux de la ferme sont aussi 
responsables de ce phénomène. Par exemple, 
les pets de vache et de mouton représentent 
15 % des émissions de gaz d'un pays comme 
l'Australie. Fort heureusement, cette 
catastrophe écologique pourrait bien être évitée 
grâce à la découverte d'une bactérie miracle 
dans l'estomac du kangourou. Elle permet à ce 
sympathique animai de flatuier plus sainement, 
sans relâcher trop de méthane dans 
l'atmosphère, Des chercheurs espèrent 
comprendre l'action de cette bactérie pour 
en faire profiter les autres bêtes, et nous pour 
la faire bouffer à Capt'ain Ta Race. Une bien 
belle aventure scientifique en perspective. 


Télex 


Deux adolescents ont dû être amputés après s'être fait 


exploser une bombe de leur fabrication à la tronche. 


Ils avaient bien évidemment trouvé la recette sur le Net 


Trois doigts pour le premier. Une main et deux doigts pour 


le second... ah, dommage pour faire ControlAltSuppr. 
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Les bonnes 
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Alors que la simple évocation 
du mot « online » suffit à 
mettre Sony et Microso/t en 
transe extatique pendant trois 
jours, le nouveau boss de 
Nintendo vient d’aj^irmer que 
le géant nippon de la console 
ne croyait plus du tout au Jeu en ligne. 
« Pas assez attractif», paraît-il. Résultat ; 
la firme annonce qu’elle va se recentrer sur 
ses valeurs sûres comme les bons vieux 
Mario etZelda, et qu’elle devrait/aire une 
petite pause au niveau du hardware. 
Apparemment, il ne faut pas s’attendre à 
une remplaçante de la GameCube ou de la 
Game Boy Advance avant un bon bout de temps. 
Nintendo veut désormais attaquer ses concurrents sur 
la qualité et l’originalité des jeux plutôt que sur le 
nombre de polygones que peut afficher telle ou telle 
machine. Quand on voit le désert créatif qu’est devenu 
cette industrie, on ne peut que les encourager... 



Ipoil ■/■violent 

que LARA 


On s’en doutait vu que le premier 
épisode s’est vendu à près de trois 
millions d’exemplaires dans le monde ; 
Take Two Interactive vient d’annoncer 
que Max Payne 2 était en 
développement chez Remedy 
Entertainment. Non, pas de détails sur 
le jeu pour l’instant. En revanche, on a 
appris que l’éditeur avait racheté la 
marque Max Payne et toute la 
technologie dujeu (moteur 3D, Bullet 
Time...} pour 10 millions de dollars à 
ses créateurs, Remedy et Apogee 
Software. Ils vont donc sûrement 
licencier cette technologie à d’autres 
développeurs et, comme d’habitude 
dès qu’un jeu marche bien, tenter d’en 
faire une adaptation 
cinématographique avec plein de 
produits dérivés, des casquettes Max 
Payne, des porte-clés Max Payne, des 
peignes Max Payne, et des jouets Max 
Payne pour les enfants en bas âge. . . 







echWarriotA 
ercenaries 


Cyberlore Studios et FASA développent en 
ce moment une troisième campagne pour 
MechWarrior4. Mercenaries comprendra 
quarante scénarios, dix nouveaux Mech, 
une vingtaine de cartes multiplayer et lancera 
également deux nouvelles modes : le pantalon 
taille basse en jean imprimé, parfois clouté ou 
à dentelle, et les slips échancrés avec 
protège-tibia. www.cyberlore.com 


Tout ça 

IBM a signé l'un des plus gros contrats 
informatiques de tous les temps avec le 
service météo du gouvernement américain, 
il porte sur l’installation de quelques 
superordinateurs dans les laboratoires du 
National Weather Service, pour une facture 
globale de 224 millions de dollars, un record 
dans ce domaine. Ce sera le prix à payer pour 
que les Américains puissent avoir des 
prévisions météo à peu près fiables sur deux 
semaines, contre une seule actuellement. 

Et ils en auront besoin, avec le trou dans 
la couche d'ozone qu'ils sont en train 
de nous faire. 

%3iiuag^ 


Le gars qui voulait 

absolument dire 


DUMAL 


Sierra annonce une première extension 
officielle pour leur jeu de stratégie temps 
réel Empire Earth, The Art of Conquest. 

Au menu, nous trouverons trois nouvelles 
campagnes solo qui se dérouleront cette 
fois-ci dans un futur lointain, le XXIV” siècle. 
Les nouveaux terrains de jeu seront Rome, 
le Pacifique et l'Asie. On comptera aussi de 
nouvelles unités, de nouveaux buildings 


et de nouveaux pouvoirs pour chacune des 
21 civilisations. En revanche, Sierra 
n'annonce aucune nouvelle voiture à piloter, 
aucun nouveau circuit, et l'Intelligence 
Artificielle du gardien de but ne sera 
sûrement pas améliorée. Un peu décevant 
donc, espérons que le tir sera corrigé avant 
la sortie définitive de cet add-on prévu pour 
cet automne. 
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Parce qu'il faut 

bien parler 

du/y, 

k Il U a eu un petit # a 


lorsque leurs ingénieurs se sont 

■5^ 


g a eu un petit ^ i 
vent de panique chez Yahoo 

rendu compte que les serveurs ojficiels de 
la Coupe du Monde, hébergés chez eux, 
étaient en train de saturer comme jamais. Ils ont 
atteint 80 millions de pages vues en une seule 
journée, le nouveau hi-score en la matière, devant le 
11 septembre qui avait déjà été bien chargé. Les 
serveurs ont dû être upgradés en catastrophe afin 
d’éviter les émeutes online. Pour vous donner une 
idée, la homepage de mon pote Roger, qui propose 
pourtant pas mal de rubriques intéressantes 
C« Qui suis-je », « VIT .- ma passion » et 
» Les photos de mon chien Floupg »3 
ne/ait que 2 pages vues par jour. 

Alors 80 millions, imaginez. 



'c£(z1Aâ»b i^'p6S 

BüBeTgfs 

f¥UlDes PiTîJS 


Patch-Life 

Half-Life, le jeu Is plus paîché de la galaxie, devrait 
encore se faire modifier les octets à peu près à 
l'heure où vous lirez ces lignes. Valve a en effet 
annoncé que la version 1.1.1.0 était en route, 
accompagnée de sa bonne copine, la version 1.5 de 
Counîer-Strike. Pas de changements révolutionnaires au programme, juste une meilleure 
protection contre la triche, une nouvelle carte (de_piranesi) ainsi qu'un nouveau mode de 
jeu, Ricochet, déjà implémenté sur la version commerciale de Counter-Strike. Je n'ai pas eu 
l'occasion de l'essayer, mais tout le monde me dit que c'est vraiment nul ce mode Ricochet. 
Si j'étais digne de ma carte de presse, je passerais deux bonnes heures à tester ce mode 
de jeu, mais là dans l'immédiat, je vais plutôt aller glisser une sardine dans le pot 
d'échappement de la caisse de Fishbone. 



Tiens, 
ils ont aussi 
piqué leur titre 

Firestarter ne sera-t-il qu’urt FPS 
de plus ? Nous pouvons d’ores 
et déjà vous certifier que non, 
puisqu’il vient de gagner, au moins 
dans notre cœur, l’oscar du scénario 
le plus éculé de l’année. On y jouera 
(ça ne s’invente pas) un joueur 
coincé dans un monde virtuel 
suite à l’in/ection de son système 
par un virus, probablement 
un herpès génital. La lecture de 
leur site nous rassure cependant. 
On y apprend que plusieurs 
armes sont déjà prévues, 
parmi lesquelles un mini-gun 
et un laser, ce qui ne devrait 
pas manquer de donner à 
Firestarter une touche bien à lui. 
«vww./irestarter-game.com 


Une inégalité de 

Paraît que ça ne s’améliore pas 
du tout en ce moment, sur le front 
du piratage de iogiciels. L’association 
des éditeurs américains, une fois 
de plus, vient de publier un rapport 
montrant que la situation se dégrade 
fortement depuis que les pays en voie 
de développement ont découvert les 
charmes de Windows et de 
Photoshop. Ce qui est marrant, 
c’est que ie nombre de PC instailés 
dans les entreprises de ces pays 
grimpe en flèche, alors que les ventes 
de softs stagnent à un niveau 
proche de zéro. Pour l’instant, 
c’est le Vietnam qui aurait le record 
du monde de la copie : 97 % des 
logiciels professionnels utilisés 
seraient des copies pirates. C’est à peu 
près les mêmes proportions en Chine 
et dans les anciens pays du bloc 
cocos. En revanche, aux États-Unis, 
c’est 21 %. Marrant cet écart. 
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plus dans ce monde pourri 
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MAIS VRAIE 

imulation 


G2 Interactive et Force 12 Studios viennent 
de dévoiler les premières photos d’écran 
de ce qui est sûrement la simulation de vol 
la plus attendue de l’année, Falcon ; 
Operation In/inite Résolve. Je vous rappelle 
que ces gens ont racheté ta/ranchise Falcon 
à Microprose, avec pour objecti/avoué de 
corriger les nombreux dé/auts de Falcon 4.0, 
tout en créant un nouveau moteur graphique. 
Ce véritable Falcon 5.0 devrait même 
permettre de piloter un second avion en plus 
du F-16, le sympathique A-10 et ses obus 
à l’uranium, spécialisé dans les attaques 
air-sol. Si tout se passe bien, ça sera le jeu 
ultime pour tous les intégristes du modèle 
de vol. Sortie prévue à l’automne. 


Heroes 
sur le départ 


Selon certaines rumeurs, New World Computing 
se débarrasserait de quelques employés 
(les plus pessimistes parlent de la moitié 
de leurs effectifs). New World Computing avait 
créé un jeu génial sur Macintosh, King's Bounty 
(dont des générations de Heroes of Might 
& Magic ont hérité du gameplay). 

Le développeur pourrait, qui sait, ne pas passer 
l'hiver prochain, au désespoir de dizaines 
de milliers de fans éplorés. 



Hiroshi mon amour 


À la tête de Nintendo depuis 50 ans, Hiroshi 
Yamauchi vient de quitter son poste pour prendre 
une retraite bien méritée. Enfin pas totale, la 
retraite ; il se garde un poste de conseiller dans la 
boîte et gardera un œil sur Satori Iwata, le 
nouveau boss. Hiroshi Yamauchi, il faut le savoir, 
est tout de même le bonhomme quia réussi à 
transformer une petite société familiale de 
fabrication de cartes à jouer en une des firmes les 
plus riches du monde. Pour les joueurs, ce 
changement de direction ne changera rien du tout, 
Nintendo devrait continuer à traire les vaches à 
pognon que sont la Game Boy Advance, Super 
Mario, les Pokémons et tout le reste de la bande. 
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Nt SOUS X N> 'tous X Nt sous X Nr sous X Nl sous X Ni sous X Ni sous X 


Né sousX 



3 Je me suis longtemps demandé quel 
Z était mon/acteur X. J’aurais voulu 
5 un pouvoir cool comme deviner les 
s pensées des gens ou avoir des yeux qui 
J lancent des rayons mortels, mais 
i /inalement, je vais devoir me contenter 
S de pouvoir réciter intégralement 
5 n’importe quel poème de Lamartine 
“ en rotant. Pas grave, cela/ait quand 
X même de moi la personne la plus 

1 qualifiée pour vous parler du nouveau 
J jeu sur lequel travaillerait Raven 

s So/tware. Après Soldier o/ Fortune, 

5 Elite Force et Jedi Knight II, ils 

2 viendraient de signer avec Activision le 
2 développement d’un jeu de shoot basé 
î sur les X-Men. Il utiliserait le moteur 3D 
I peu connu d’une boîte de middleware 

S s’appelant Intrinsic Alchemy. Rien n’est 
I o_0’iciel là-dedans, nous vous en 
5 reparlerons quand nous aurons plus de 
détails. « Les hommes, pour apaiser 
i leur/aim, n’ont pas assez des/ruits que 
î Dieu met sous leur main. 

I ...blurp» 


Z Nt sous X Ni sous X Ne sous X Né sous X Ni sous X Ni sous X Nt sous X x 


Télex 


Microsoft annonce que 47 titres] 
multijoueurs devraient être disponibles 
pour le lancement de son réseau 
mondial de jeu en ligne surXbox, 
prévu cet automne. Je sens qu 'ils vont 
se planter, je ne sais pas pourquoi... 



Oyé ! Oyé ! 

Titulaires d'un bac+ 4 
ou 5... est-il bien 
raisonnable 

d'entrer si vite mRSTCsRS 


dans la vie 


professionnelle alors que vous 
pourriez gratter une année de plus ? 
L'EPITA met justement en place, 
dès octobre 2002, un tout nouveau 
programme de Master d'une durée 
de 15 mois (9 mois de cours et6 mois 
de stage en entreprise). 

Ces 9 Masters sont regroupés en 3 pôles : 

• Informatique pour le décideur 
(pour apprendre à décider) 

• Nouvelles Technologies de l'Information 
(pour apprendre à expliquer au décideur 
pourquoi son idée ne peut techniquement 
pas fonctionner) 

• Systèmes d'information d'Entreprise 
(Pour apprendre à poser des Firewalls 
entre le décideur et son collègue avec 
lequel il ne s'entend pas) 
www.masters.epita.fr 
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ïallahan P C'est quoi le cure-dent, là P 
■ Un glaive. Je crois.. Ils se battaient avec ça, les romains, 
loi !!! Et ils se Jetaient leurs sandales à la gueule, aussi P, 
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Aux États-Unis, plusieurs fabricants souhaitaient développer un pack 
II I PC Potter en collaboration avec AOL. Ce pack devait intégrer des 

Il I browsers et un système customisé, dans lequel on aurait retrouvé un 

I peu partout la tronche du petit magicien. Seulement voilà, Windows 

ne laisse pas grande place à une customisation aussi audacieuse. 

Et hop, une raison de plus de râler pour les détracteurs de Grosoft. Quel dommage, j'aurais voulu 
l'avoir mon petit chapeau pointu à la place de mon disque dur, et mon curseur Harry Potter que 
j'aurais fait voler à toute vitesse sur mon bureau. 



GA ACUC 

muiz 


Stardock, développeur d’utilitaires (entre autres 
le célèbre Windows Blind qui permet de relooker 
Windows), revient à ses premières amours 
et nous prépare un jeu de conquête spatiale. 

Dans Galactic CivilLzation, vous partirez 
courageusement de votre provinciale planète 
mère pour monter à la conquête de l’univers. 
Pour triompher, vous aurez le choix entre une 
victoire politique (être élu président de la 
galaxie), une victoire économique (en trustant la 
majorité des marchés) et une victoire scientifique 
(en découvrant la totalité des technologies du 
jeu). En plus d’une gigantesque campagne solo, 
Galactic Civilization o^rira la possibilité de 
télécharger les parties des meilleurs joueurs afin 
de les affronter off-line. La sortie de Galactic 
Civilization est prévue pour cet hiver. 


www.galdv.com 
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Fallout Fantasy, ce sont deux 
mots magiques qui sont 
apparus dans les plannings 
de Black Isie Studios. Toujours 
suivant ces plannings, la sortie 
du jeu est prévue pour le quatrième trimestre 
2002. Certains pensent qu'il s'agit d'une 
version light de Fallout destinée aux consoles, 
mais il se trouve également annoncé sur PC. 
Nombre de fans n'osent pas prononcer le 
nom de « Fallout III », de peur de se prendre 
encore des remontrances de Black isle. 
D'ailleurs, ce dernier persiste à nous faire 
croire qu'il n'est pas en train de le développer. 
La bonne blague. 

unvraijeu^ 




©Pl' 



iAftONOOir 

ttt 


•»wi*ç‘irT 

\Um suA PM 


Flop, la liste des meilleures ventes de jeux PC 

aux États-Unis, c’est toujours intéressant : 

1 . The Sims : Vacations (est-ce que cette folie 
va s’arrêter un jour?) 

2 . Dungeon Siégé (franchement, c’est pas 
vraiment mérité...) 

3 . The Sims (l’incontournable) 

4 . Jedi Knightil (la sortie s’est faite en même 
temps que Episode II) 

5. Medal of Flonor (il était en tête des ventes 
le mois dernier) 

6. Roller Coaster Tycoon (bienvenue dans la 
4'dimension) 

7 . Morrowind (succès mérité pour le meilleur 
RPG du moment) 

8. The Sims : Flot Date (le mystère reste entier) 

9 . Call to Power II (alors que Civilization 3 est 
sorti du classement) 

KlDiabio 2 : Lord of Destruction (normal, vu 
le carton qu’a fait le jeu original) 

En Tête de 
GONDOLe à 

Los Angeles 
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Les vrais/ans de Lara vont devoir casser leur tirelire, puisque Eidos a mis aux enchères 
sur Ebay tes vraies/ringues de son héroïne. Tout cela est plutôt désintéressé, le/rie de ta 
vente étant destiné à l’Unice/, le/ond national pour l’enfance. La panoplie sera/ournie 
avec un certificat d’authenticité, que vous montrerez aux idiots incrédules qui se 
moqueront de vous, ainsi habillé dans les/rippes qui ont un jour contenu les grosses 
loches de Neil McAndrew (l’une des incarnations de Cro/t dans la vraie vie, ainsi que 
dans les pages de Newlook). La tenue intègre également les deux (/aux) /lingues de 
l’héroïne, les holsters en cuir/leur pleine peau et les lunettes de soleil qui vont avec. Vu le 
nombre révoltant d’enfants dans le monde qui crèvent de/aim, je ne sais pas si ça va 
changer grand-chose, mais l’initiative est louable. 


Prouvant une fois de plus qu'aucun système 
de protection des données ne résiste très 
longtemps aux pirates, Andrew Huang, 


Té /ex 

En 2001, près d'un logiciel sur deux installés en France était une copie pirate. La France 


un étudiant du MIT, vient de publier un article 


décroche ainsi le record européen, avec 46 % de logiciels illégalement copiés. 


( 


I 


1 

1 


; 



scientifique dans lequel il décrit la façon de 
déplomber la Xbox. Ça lui a demandé trois 
semaines de boulot et 50 dollars 
pour fabriquer un petit circuit 
imprimé qu'il a soudé entre 
deux composants afin d'intercepter tous les 
codes de sécurité que la machine utilise. 
La faute en reviendrait à un chipset AMD qui 
n'encrypte pas les données qu'il envoie. Enfin 
bon, qu’importe les détails techniques, 
maintenant, c'est Microsoft qui va l'avoir dans 
l'os puisque les travaux « légaux » de cet 
étudiant vont grandement faciliter la tâche 
des pirates. (Source : CNET) 




Outcost deux fois, 
OUTCAST une fois 

Appeal, le studio Belge qui développe le prometteur Outcast 2, vient de 
suspendre « pour une période indéterminée » le développement de son jeu. 
Ils précisent que cela est dû à de nouvelles opportunités de développement, 
s’excusent de ce fait et précisent que le jeu n’est pas annulé, qu’il a juste été 
mis en pause. Les types de plates-formes sur lesquels il sera commercialisé 
ne changeront pas mais bien sûr, cela retardera d’autant la date de sortie. 

Je sais pas pour vous, mais moi, j’ai rien compris. 


(Source: BSA) 


Ultima Online et EverQuest ne sont 
plus les seuls à avoir leur club de/ans. 
Mythic Entertainment, qui a créé Dark 
Age 0 / Camelot, vient d’annoncer la 
tenue prochaine de leur première 
convention de joueurs. C’est une 
occasion pour la communauté de se 
rencontrer, de se/aire des amis dans 
la vraie vie mais pas trop, ou des 


Vention 



petites copines, souvent moches. Cela 
se tiendra à Washington le 29 juin 
prochain mais les modalités n’ont pas 
encore été communiquées pour ceux 
que ça intéresse vraiment (billet pour 
Washington sur un vol régulier ; 

1 200 euros, deux nuits en hôtel une 
étoile ; 200 euros. Cinq Club 
sandwich-dinde ; 80 euros,/ouille 
rectale à l’aéroport incluse dans le 
prb< du billet). Renseignements au 
www. camelotherald. co m//msig nup . php. 


QUEL 

MERVEILLEUX 

MINOU 


Ah oui, je voulais vous parler du chat 
d'un copain mais en fait, non. Robert 
Feldman, chercheur en psychologie 
de l’université du Massachusetts, 
a découvertque 60 % des gens mentent 
au moins une fois toutes les 10 minutes. 
Les femmes onttendance à mentir 


dans le but de mettre à l’aise leur 
interlocuteur, tandis que les hommes 
pipotent plutôt pour se mettre en 
valeur. Mince, c'était peut-être pour 
me mettre à l'aise alors, que Marie 
Gilain m'a dit l'autre jour ; « Tu m'as 
merveilleusementfait l'amour 


monsieur pomme de terre. » Non mais 
je vous jure, lettre de cette news n'a 
rien à voir avec elle, j'ai beaucoup de 
respect pour mes maîtresses, même 
celles d'un soir. Non, c'était le chat de 
mon pote Manu. Il est super son chat, 
il fait des tours et tout. 





















HALO booste 
les ventes 
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Je crois qu’on vous en déjà touché quelques mots, mais sachez que c’est désormais officiel : Deus Ex 
va être adapté au cinéma. La Columbia a acheté les droits des aventures de JC Denton à Eidos. 
Le film va être produit par Laura Ziskin, qui a bossé sur Pretty Woman et plus récemment Spider- 
Man. Paraît que JC Denton a été modélisé d’après la tronche de Travolta, ça en fait donc un candidat 
potentiel pour le rôle principal. Cela dit, en toute objectivité, vu les exigences physiques requises par 
le rôle et en procédant à une sélection rigoureuse basée uniquement sur les qualités d’acteur, 
un nom semble s’imposer de lui-même pour incarner le célèbre agent nano-augmenté : Marie Gillain. 


Le pape a dit 


Haspteiminus 


Ça y est, cette vieille carne de Naspter est enfin morte. Après avoir 
vendu tous ses actifs aux pigeons de chez Bertelsmann pour 
8 millions de dollars, la société s'est, comme convenu, mise en 
banqueroute et a fermé ses portes. Vous me direz, ça faisait déjà un bout de temps que Napster 
était en état de putréfaction vu le nombre misérable d'utilisateurs qui avaient adhéré à son 
système d'échange payant de WPS. Les avocats de l'industrie américaine du disque peuvent donc 
s'attaquer à leurs prochaines cibles : KaZaA et Morpheus, deux clones peer-to-peer de Napster, 
qui sont dans la lunette des snipers de la RIAA. (Source : CNN.com) 

Télex 


Le groupe Free aura été l'unique fournisseur d'accès à Internet en Europe 


à dégager un bénéfice net en 2001. Évidemment, c'est trop facile. Les concurrents 


font payer leurs services. Comment est-ce qu'ils espèrent gagner 


de la thune comme ça ? 


Firetoad est un studio qui développait jusqu’à 
présent des démos technologiques pour NVidia. 
C’est un vrai jeu qu’ils nous préparent 
maintenant ; Fuel sera un jeu de course dans 
lequel s’enchaîneront des poursuites en 4x4, 
hors-bord, scooter des neiges, hélicoptère ou 
même à pied. Comme disait Jean Paul II ; 

« Je leur souhaite à tous un été spirituel qui 
les aidera à réaffirmer leur promesse de 
chrétiens a/in que leur réponse généreuse 
à Dieu soit le témoignage de son amour dans 
le monde. » Édité par Cryo, Fuel sortira (si Dieu 
le veut) cet automne. http.7//uel. cryogame.com 


Si le démarrage de la Xbox a été pour le moins 
discret en France, il n’en est rien du jeu Halo 
qui motive à lui tout seul une majorité d’achats 
de cette console. Halo, de Bungie So/tware 
(un développeur réchappé du radeau de la méduse 
ludique qu’est le Macintosh), s’est en effet vendu 
à un million d’exemplaires. Cela équivaut, d’après 
Croso/t, à six copies écoulées par minute, ce qui, 
à titre de comparaison, est bien moins que 
le rendement de l’imprimante laser de la rédaction. 
C’est important de savoir relativiser les choses. 


'■ - 7 ,. . 
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on les gars, fa ut commencer à se préparer là, 
Unreal Tourmament 2003 ne devrait plus trop 
tarder à sortir. Epie a pris un peu de retard sur 
la démo, qui devait normalement être disponible 
lors de TES, mais il y a des chances pour qu'elle 
soit en ligne à l'heure où vous nous lirez, et que 
des hordes de joueurs y affinent déjà leurs 
sKiLLz. Il faut le savoir, UT2003 a été 
spécialement étudié pour le jeu en compétition. 
Ça ne veut pas dire qu'il sera emmerdant d'y 
jouer tranquille chez soi seul comme un chien- 
il y aura même une vraie campagne solo avec 
des bots dirigés par l'ordinateur-mais Epie 
compte avanttout l'imposer comme le titre de 
référence pour les compétitions de jeux vidéo. 
Première étape, ils vont blinder le multijoueur 
contre la tricherie. Ils ont embauché pour ça 



; Genre : Shoot multijoueur 
Éditeur : Infogrames 
> Développeur ; Epic 
-Sortie prévue ; été 2002 



un gars spécialisé dans ce genre de problèmes, 
un certain Dr. Sin pour ceux qui connaissent. 

Il va implanter sa technologie anti-gruge au 
cœur même du code source du jeu. Seconde 
étape, ils ont passé des mois à régler le 
gameplay au micropoil pour éviter par exemple 
de gros déséquilibres entre les armes. Enfin, ils 
ont créé de nouveaux modes de jeu dédiés aux 
matchs entre clans, comme par exemple le 
« Bomber Run » qui reprendra un peu le principe 
de Rollerball, et un nouveau mode Domination 
qui devrait être plus stratégique. 

Comme d'hab avec les jeux de ce genre, 

Unreal Tournament 2003 est aussi attendu pour 
les exploits annoncés de son moteur graphique. 
Sur les screenshots, c'est magnifique, en vidéo, 
c'est magnifique aussi, il n'y a donc pas de 
raison que ça soit moche au final. Tim Sweeney, 
le programmeur3D de Epic, continue sa course 
aux polygones contre John Carmack, et si 
UT2003 ne devrait pas faire partie de la même 
génération que Doom 3 au niveau de la gestion 
de la lumière, il y a tout de même de bonnes 
chances pour que ce soit l'un des plus beaux 
titres de cette année. Il faut aussi noter que le 
jeu devrait mettre en avant un nouveau moteur 
physique qui, paraît-il, est ce qui se fait de mieux 
en la matière, le Karma de Mathengine. Il devrait 
permettre quelques petites choses sympas 
comme les caisses qui volent et retombent 
lourdement lorsqu'on balance une grenade 
dessus, ou encore les cadavres qui ne 
« collent » plus au terrain sur lequel ils 
s'écroulent. 

Ackboo 


Unreal 


Un des plus beaux jeux 
de l'année ? 
Ya des chances, 
ouaVp... 
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delà population, la Terre n'est plus qu'un vague 
désert. Alors que tout le reste de l'espace connu 
et habité se ligue contre une nouvelle menace 
E.T., quelques Terriens survivants, rassemblés au 
sein d'une corporation tentent de se réinstaller 
sur notre caillou d'origine. 

Le but du jeu est de contrôler un tas de colonies 
afin d'acquérir suffisamment de ressources et de 
puissance pour s'installer de nouveau surTerre. 
Ce RTS reprend toutes les recettes propres aux 
deux premiers Imperium Galactica. On retrouve 
les phases d'administration des colonies, offrant 
l'exploitation de plus d'une centaine de planètes 
réparties dans une vingtaine de systèmes 
solaires. De même, les gestions de la flotte 
de combat spatial et de la fabrication des 
vaisseaux (paramétrée sur pas mal de facteurs 
comme l'armement, les moteurs, la coque, 
et tout le reste), n'ont guère été oubliées. 

Ce dernier opus devrait être entièrement en 30. 
Certes, celui d'avant l'était aussi, mais un bon 
nombre d'écrans de jeu demeuraient en 20. 

Au menu, le joueur doit exercer ses talents 
de dirigeant, diplomate, et général d'armées 
sur une campagne pouvant se décliner selon six 
scénarios différents et distincts. Le gameplay 
devrait être varié ; plusieurs scénarios 
et missions à part pouvant s'inclure dans cette 
campagne. Dans le domaine des nouvelles 
étonnantes, Focus nous annonce que Imperium 
Galactica 3 ne sera jouable qu'en mode solo. 

Le développeur doit avoir ses raisons, 
mais devant un tel potentiel de gameplay, 
on ne peut qu'émettre certains regrets. 

■Pete SO’j'LE 


'esttrop chiant l'espace... Avouez que c'est 
bizarre, mais si on s'en tient aux scénarios 
de 99 % des jeux stratégie temps réel s'y 
déroulant, à chaque fois que l'homme part 
dans une exploration céleste, il tombe 
systématiquement sur une race extraterrestre 
qui lui fout sur la gueule. La baston dure un long 
moment, jusqu'à ce qu'une nouvelle race d'E.T. 
rapplique. A la fin, le Terrien et l'Extraterrestre 
du début s'unissent dans l'espoir de faire taire 
définitivement le trouble-fête qui a osé 
s'interposer entre les belligérants. 


Eh bien, figurez-vous que le dernier jeu de chez 
CDV est justement un stratégie temps réel 
se déroulant dans l'espace. Mais, une fois 
n'est pas coutume, le background est très 
différent de ce qu'on a eu l'habitude de voir 
jusqu'à maintenant. Un ennemi d'origine 
extraterrestre ayant décimé la majeure partie 

Galactica 3 


Genre ; Stratégie temps réel 
Éditeur : CDV 

Développeur ; Philos Laboratories 
Sortie prévue Fin 2002 
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Et si on s’entraînait à l’élevage 
de dinosaures... 


Et voilà que, comme un signe ostentatoire de 
l’existence de Dieu, Zoo Tycoon se dote d'un 
nouvel add-on. Et devinez quoi ?!... Oui : des 
dinosaures. Ah les sauriens, des animaux 
sacrement fiers ceux-là aussi, pas forcément 
très futés, mais drôlement fiers. Et marrants 
à martyriser en plus de ça. La première grosse 
différence entre le jeu de base et l'add-on est 
l'aspect nursery : on n'achète pas les animaux 
adultes mais leurs œufs. Tiens, ça tombe bien, 
avec cet ancien système de lions déjà grands, 
j'avais loupé entièrementtoutle cycle de la 
couvée chez les fauves. Pourtant, ça doit être 
mignon tous ces œufs jaunes avec une petite 
crinière. Le problème le plus important avec 
ces dinosaures (à part la taille impressionnante 
de leurs crottes qui force le respect) est qu'ils 
proviennent de contrées et surtout d'époques 
différentes. Donc, on ne pourra pas loger 
n'importe qui ensemble, et surtout, il faudra 
les nourrir avec des espèces de fougères 
auxquelles ils sont habitués. Bon mais ça, c'est 
dans le manuel hein ? Rien ne nous empêche de 
leur donner à bouffer dufenouil pourvoir combien 
de temps ils tiennent sans tenter de s'alimenter 
à l'extérieur des cages. Zoo Tycoon: Dinosaure 
Digs inclura, comme pour le jeu de base, 
une multitude de scénarios. Parmi ceux-ci, 
on annonce l'ère glacière, une époque plutôt 
intéressante, pour les lions justement. 


Un add-on fait 

SUR MESURE POUR MOI 


ès ma plus tendre enfance, j'ai toujours eu envie 
d'humilier des lions. Comme je suis plutôt 
un lâche, je me suis rabattu sur les chats, par 
exemple en leur faisant passer des tests de Q.L 
situés bien au-delà de leur niveau scolaire 
histoire de les voir échouer lamentablement Ah, 
si vous aviez vu la tronche de ces idiots de chats, 
à faire miaou en essayant de résoudre 
des problèmes de trigo de tête (la taille de leurs 
petites pattes leur interdit d'utiliser efficacement 
une calculatrice) ou à niquer le papier millimétré 
à coup de griffes en tentant de tracer une 
abscisse. Bref, je me suis bien marré, jusqu'au 
passage de l'inspecteur du rectorat, mais tout 
de même, l'idée de martyriser des lions demeurait 
très présente. Heureusement, il y a quelques 
mois, Microsoft a sorti le génial Zoo Tycoon qui 
m'a permis des combinaisons animalières 
intéressantes comme la fois où j'avais enfermé 
un caïman dans la cage avec 300 paons en 
manque ou encore les félins en question dans 
une sorte de terrain marécageux bien humide. 
Dans celui-ci, ils étaient obligés de s'encrader 
les poils dans la vase quoi qu'ils fassent (à moins, 
bien sûr, de rester perchés en équilibre sur 
la petite pierre que je leur avait offert pour le noël 
des lions). La plaisanterie a duré quelques 
semaines et mon amour pour ce jeu a survécu 
au suicide rituel de mes 30 premiers félins 
qui refusèrent d'un seul coup mon programme 
alimentaire à base de fenouil bouilli. Peu après, 
je me suis lassé des animaux d'Afrique, regrettant 
en mon for intérieur de ne rien avoir de plus gros 
sous la main comme une baleine ou Carlos. 




ÎGenre ; Add-on pour Zoo Tycoon 

ÎÉDITEUR : MfCROSOFT 

I >Développeur ; Blue Fang Games 
' :'SORriE PRÉVUE ; AOÛT 2002 
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L’espion aux nerPs d’acier esb de rebour, / 

avec David Jones, attendez-vous à de l’action, 
de la haute technologie et du suspens. 




21 missions haletantes. 

27 armes dévastatrices. 

10 équipements high-tech. 

jusqu'à 8 joueurs en réseau. 

1 intelligence artificielle optimisée. 


Bienbôb 


Codcmaslcrs (/{■ 











Genre : Pong amélioré 
Éditeur Microïds 
Développeur : Microïds Canaoa 
Sortie prévue ; Octobre 2002 



our ceux qui ne s'en souviennent plus. Tennis 
Masters Sériés de Microïds était un véritable 
simulateur de tennis sur PC. Le moteur physique 
développé pour le jeu était remarquable, et pas 
mal de facteurs étaient gérés afin de rendre les 
parties les plus « réalistes » possible. Il n'était 
pas rare de foirer son échange à cause de la 
fatigue du joueur (celui qui est sur le terrain, pas 
celui qui est derrière son PC), et se faire prendre 
à contre-pied était assez fréquent. De même, 
on pouvait assister à de fort belles gamelles de 
joueurs, essayant de rattraper désespérément 
un passing shot bien placé. Seuls une 
modélisation rendant les personnages 
étrangement constipés et un habillage 
graphique un tant soit peu austère 
dévalorisaient le jeu. D'autres lui reprochaient 
une certaine lenteur dans le gameplay, 
essentiellement due à cet aspect « simulation ». 


Tennis Masters 


Sériés 2002 



Lcmodéhsation 
des pe.''sonriQges 
est bien plus 
réussie que dans 
le premier Tennis 
Master Sériés. 


Les effets defrcppe et 
d'affichage de ba .e sont 
pratique-Tient Les mêmes 
que dans le premier jeu. 
Reste à savoir si dans 
unjeu un peu plus accéléré, 
.afinesse de ces ejffets ne va 
pas trop passe'- inaperçue. 


Mais ils sont tous morts depuis. 

Forts de ces constatations et du nombre 
impressionnant de suicides, les développeurs 
de Microïds ont fait en sorte de rectifier le tir 
pour cette nouvelle version de Tennis Masters 
Sériés. Un deuxième jeu bénéficiant de la 
licence du même nom va donc voir le jour. 

Tennis Masters Sériés 2002 n'est pas, 
à proprement parler, un jeu entièrement 
nouveau - il reprend tous les points positifs 
du premier Tennis Masters Sériés - mais les 
améliorations apportent un réel progrès et ne 
dénaturent en rien le gameplay. Mieux fini que 
son prédécesseur, mais moins bien gaulé que 
Vicario Sanchez (non, je déconne), l'habillage 
graphique est plus riche tant dans la finesse 
des détails que dans le bon usage des textures. 
La modélisation des joueurs est beaucoup plus 
vivante, les décors mieux rendus et la vitesse 
a été un pouillème accélérée afin de donner 
un peu plus de patate à la partie. Il devrait 
y avoir un mode Carrière dans lequel on pourra 
attribuer des points d'expérience dans les 
compétences du joueur choisi, et il sera 
désormais possible de définir le nombre de sets 
gagnants par match. En revanche, le jeu étant 
toujours restreint par sa licence Masters Sériés, 
n'espérez pas voir de jolies filles en blanc 
comme Vicario Sanchez (je déconne, elle est 
très moche) s'expliquer à grands coups de 
raquettes fluos sur de jolis terrains de gazon 
printanier... 


.'^E'E SO'JLE 
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I Ça a tout de suite 
I de la gueuie, 
' unjeuen3D... 


Dans Frontline Attack, 
un équipement abandonné 
sera considéré comme 
« neutre ». Ainsi, le matériel et 
ies véhicules pris à l’ennemi 
pourront être utilisés 
par vos hommes. 


% 

■ Genre ; Stratégie temps réel 

= ^ ÉDITEUR : ElOOS 

Développeur .- Reality Pump Studio Pologne 
Sortie prévue ; Septembre 


Élément important 
de gameplay ; 
le jeu suivra 
un cycle jour/nuit 
d’une demi-heure 
environ. 

Les conditions 
climatiques (pluie 
et neige) seront 
également prises 
en compte. 


ituation intéressante... Voici deux jeux 
stratégie temps réel, Sudden Strike 2 
et Frontline Attack qui abordent exactement 
le même thème ; la Seconde Guerre mondiale. 
Et par un étrange coup du sort, tous deux 
visent exactement le même objectif : 
atteindre un réalisme aussi proche que 
possible de celui des wargames I Un genre 
de duel est donc lancé, duquel il y a peu 
de chance que ces deux jeux sortent 
indemnes... d'autant qu'ils apparaîtront 
à peu près simultanément dans les boutiques. 


Il ne doit en rester qu’un ! 


Sur le papier, les caractéristiques des deux 
jeux se ressemblent terriblement. Alors, 
intéressons-nous aux grandes différences 
entre les deux concurrents : graphiquement 
d'abord, les développeurs de Frontline Attack 
ont préféré tout modéliser en 3D, le relief 
aussi bien que les bâtiments et les unités. 

Le bénéfice esthétique est immédiat et, 
au vu des screenshots, on peut déjà augurer 
que Frontline Attack sera bien plus beau que 
Sudden Strike 2. Reste à voir s'il sera aussi 
pratique de se retrouver dans un univers 3D 
que sur le terrain plat des RTS classiques. 
Autre grande différence : il y aura des 
ressources à gérer dans Frontline Attack I 
Des usines en arrière des lignes assureront 
la production de richesses, et des mines 
extrairont des matières premières. 

Ces bâtiments civils ne pourront pas être 
construits ; juste capturés ou détruits. 

En revanche, quinze types de bâtiments 
et d'infrastructures militaires pourront être 
bâtis. Chaque camp disposera d'environ 
une dizaine de types d'unités humaines : 
infanterie, conducteur, commando, grenadier, 
troupe de choc, mitrailleuse lourde, 
lance-flammes, sniper etc... qui monteront 
en expérience à mesure des missions 
qui seront au nombre de 24, réparties entre 
les trois camps jouables ; Wehrmacht, Armée 
Rouge, et Forces Alliées. Ça va charcler, 
dans nos PC, comme dans les boutiques. 

Moimsieur Pomme De Terre 
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Iru aura la possibilité 
de lancer une vingtaine 
de sorts, tous 
appartenant aux 
cléments eau, terre, 
/eu, air. 


Genre ; Aventure/action 
Éditeur ; Microïds 
Développeur : Widescreen 
Sortie prévue ; Fin 2002 


Fear 


La progression dans le jeu se /era non 
seulement par le combat, mais aussi 
dans la résolution de puzzles/açon 
« Tomb Raider ». 


ontrairement aux idées reçues, les Inuits sont 
des gens extrêmement civilisés. Pour meilleure 
preuve, ils ont l'électricité et possèdent pour 
la plupart un PC. Pas si primitifs, lestongs 
esquimaux ! 

Du coup, les gens de Widescreen ont eu la 
bonne idée de créer un jeu vidéo à partir de 
l'une de leurs nombreuses légendes. White Fear 
nous donne l'occasion de jouer Iru, un jeune 
chasseur inuit, qui va avoir trois tonnes de gros 
problèmes avec Sukko, la grande sorcière 
du coin. Cette dernière a eu la bonne idée 
de balancer une grosse malédiction sur toute 
la contrée du Bord des Mondes (le cercle 
polaire, Groenland compris) et de transformer 
l'ensemble de la population locale en sorbet 
citron (oui... elle était facile celle-là). 

Cette grosse mégère projette également de 
faire disparaître la banquise (c'est malin, plus 
personne ne pourra s'asseoir) et, par la même 
occasion, enlève la petite amie de Iru pour 
en faire un loup garou, comme le chanteur. 

Il est relou Garou (celle-là aussi, elle était 
facile). Nous voilà donc plongés dans un jeu 
d'aventure bien plus tordu qu'il en a l'air, 
dans lequel vous serez confronté à un dilemme 
grave de chez grave : « Tu veux sauver 
la banquise, Iru ? Ben, va falloirtuertous 
les monstres de Sukko, et ta copine avec... » 
Bien que graphiquement très semblable à un jeu 
de plate-forme, White Fear est un jeu d'aventure 
mais, je l'ai déjà dit, orienté action (ça, je ne 
l'avais pas encore dit). On aura le loisir de gérer 
la progression du personnage qui verra ses 
compétences magiques et guerrières se 
développer considérablement au fur et à 
mesure de sa progression. Côté magie, Iru 
pourra lancer des sorts sous quatre listes 
différentes, chacune obéissant à l'élémental 
auquel elle appartient (pour ceux qui ne savent 
pas encore, toute la physique de l'univers 
réside dans ces quatre états de la matière : 
eau, air, terre, feu). Côté combat, notre ami inuit, 
armé de son harpon à phoques, obtiendra 
de nouveaux combos. Tout un programme. 

Le graphisme de l'ensemble, renforcé à grands 
coups d'effets visuels, paraît très « enfantin » 
dans la mesure où les personnages paraît 
sortis tout droit d'une nouvelle aventure 
de Zelda. On se dit que le jeu sera destiné 
à un large public, et surtout assez jeune. 
Cependant, rien ne nous empêche de penser 
qu'on pourra bien s'amuser dans White Fear 
ce qui, pour un jeu vidéo, est un objectif sain. 

Pete Boule 


On nous promet une I.A. de groupe, pour les ennemis. 
Ainsi, il ne sera pas rare de constater des tentatives 
d'encerclement, dites aussi « techniques du Houla 
Houp ». 
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Le forfait Internet de Free Télécom est si peu cher 
que vous allez pouvoir dépenser beaucoup plus ailleurs. 

Avec Free Télécom vous bénéficiez pour seulement 14,94 € par mois d'un accès Internet + 50 heures 
de communications Internet. De plus, vous n'avez aucune surtaxe en cas de dépassement de votre forfait car la 
minute supplémentaire est au simple tarif local Internet et bien sûr aucun engagement de durée. Et enfin vous 
bénéficiez de tous les avantages offerts par Free : un nombre d'adresses e-mail illimité, 100 Mo pour votre site 
web personnel, une assistance technique, une compatibilité avec la nouvelle norme de modems V92, ... 

Avec Free Télécom vous bénéficiez de tous les avantages du forfait sans en avoir les inconvénients ! 


Inscription sur www.freetelecom.fr ou par téléphone au 3144 (à partir d'une ligne fixe). 
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Stratégie/ 
diplomatie 
temps réel 


1 éditeur! 


Microïds 


OEVELOPPEU 


SORTIE PRÉVUE 




.«leA - jsêêtz 


étoilée de nos cousins américains 
(après tout, la Louisiane a été territoire 
français de 1671 à 1812), L'art de 
la stratégie va donc bien au-delà 
des considérations guerrières entre 
les pays, même si celles-ci ont eu une 
importance primordiale dans la période 
qui nous intéresse. S'il est vrai que beaucoup 
de crises se résolvent à l'aide des armées 
que l'on possède, un large aspect 
diplomatique fait aussi son apparition. 

Ainsi, d'après les développeurs, il devrait 
être quasiment impossible de gagner 
une partie sans conclure une alliance 
avec l'une des autres puissances du jeu. 

De fait, il va falloir signer des accords 
de paix, de neutralité et, de temps 
en temps, envoyer des espions dans l'espoir 
de retourner des gouvernements, ou encore 
connaître l'état des relations entre un pays 
allié et d'autres pays ennemis. Tout un 
programme de manipulations qui devrait 
plaire à Bob Arctor i 


Stratégie totale 


la modélisation du monde 
now9 lait voyager sur vn^ 
Olanete ir/miature. Ou coup, 
du IPas de Calsts, on voir 
Londres. C'eot trop fort. 


La formation de» armées sur le 
terrainâ ■ r- V.r-ortancecapitale, ‘ 


force de voir trois tonnes 
de stratégies temps réel sur 
le marché, on avait envie que 
le genre se renouvelle. L'air de rien, avec 
War and Peace, Microïds a peut-être trouvé 
une manière intéressante de le faire. War and 
Peace traduit littéralement, ça fait « Guerre 
et Paix ». Un peu comme le titre du roman 
à rallonge de Tolstoï parlant des campagnes 
napoléoniennes dans la grande Russie. 

(Voilà un livre dont on ne peut pas dire 
qu'il soit guère épais... désolé). Le jeu 
de Microïds nous plonge donc dans l'univers 
et l'époque de ce roman, les scènes cucul 
la praline en moins. Ici, il s'agit vraiment 
de stratégies et de dominations territoriales. 
Certes, dit comme ça, ça fait un stratégie 
temps réel de plus, mais War and Peace 
offre beaucoup plus qu'un énième clone 
d'un quelconque Warcraft. 


Ler élémefrt« liva décors pvrmvtiront 
de tendre des embuscades. Cela dit> 
à l« différence de Warrfor Kings, tes ruses 
d'sHaque à grandi coups de tîrs 
batist^ue : .le sont pas prévues ■ 


War and Peace est un jeu de stratégie 
dont le but est de conquérir tous 
les territoires de la planète du début 
du XIX" siècle. Si la stratégie ne se limitait 
qu'à l'envoi de troupes aguerries en territoire 
ennemi pour arranger un différend, 
cela ferait longtemps que le drapeau 
de la planète entière serait la bannière 


War and Peace 













































UN STR QUI A POUR AMBITION 
DE DÉPOUSSIÉRER LE GENRE... 



De la politique des cités 


Microïds vous propose de gérer l'une des six 
nations parmi les plus puissantes entre la fin 
du XVIIPet le début du XIX' siècle, entre 1796 
et 1815, et entre 13 h 47 et 22 h 14 pour être 
précis. Plusieurs missions et six campagnes sont 
à l'affiche. On peut diriger la France, l'Angleterre, 
la Russie, la Prusse, l'Empire ottoman et l'Empire 
austro-hongrois. D'une manière très classique, 
des armées composées d'une foule d'unités 
différentes devront conquérir des territoires afin 
d'obtenir le maximum de ressources et d'asseoir 
votre empire. Cependant, à la différence 
de ce que nous avons pu voir jusqu'à présent, 
le système de ressources tient uniquement 
dans la bonne gestion des villes que l'on possède. 
De fait, à chaque nouvelle ville capturée, 
on voit ses ressources considérablement 
augmenter et s'étendre la surface de son territoire 
d'influence. La seule difficulté étant de pouvoir 
garder ses villes sous son contrôle en satisfaisant 
au mieux la population. 

Cette politique de conquête des villes 
est d'autant plus importante qu'elle est garante 
de la puissance de votre empire ; beaucoup 
de constructions sont disponibles, du genre 
universités, casernes ou encore usines, à l'instar 


prAiidrA iinK vtll», ü suffira 
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d'un Sim City. Sachant que le nombre de villes j 

est fixe, qu'on ne peut pas en construire et que | 

les places aménageables dans les cités sont limitées, j 
la conquête de nombreuses cités s'avérera j 

indispensable pour trouver ladite place nécessaire j 
à votre expansion. j 

I 

Boum le canon / ! 

Boum la mitrailleuh ! j 

I 

Pour revenir à la partie militaire du jeu, il est 
important de savoir que chaque empire possède 
des unités spécialisées, et que, à l'image des jeux 
de stratégie sur plateau, la formation des unités 
sur le terrain aura une importance cruciale dans j 

les déplacements, les offensives, les défenses j 

ou les opérations de retrait. Chaque unité est i 

composée d'un certain nombre d'hommes de troupe j 
représentant un point de vie chacun. On ne trouvera | 
donc plus la barre de vie au-dessus des unités au i 
combat, puisque ladite vie sera jaugée par le nombre , 
de combattants à l'intérieur de l'unité. Du coup, ! 

si on emmène une unité endommagée dans un j 

hôpital (un bâtiment de plus à gérer dans une ville), i 
celle-ci ressortira guérie, avec son effectif \ 

au complet. Bien sûr, la gestion des combats se fait j 
en temps réel et les unités victorieuses peuvent 
s'améliorer dans moult domaines (ce qui leur permet | 
ainsi d'attaquer plus vite, bouger plus rapidement, j 
mieux se défendre ou engendrer plus de dégâts dans | 
les lignes ennemies). Il est aussi à noter que chaque | 

armée en présence pourra avoir à sa tête un général | 

pour la diriger. Cette présence renforcera le potentiel j 
de ladite armée, et il va sans dire que ce général |' 

pourra lui aussi bénéficier d'une certaine expérience. | 

Sur un plateau 

Outre le mélange de Sim City, Command & Conquer 
et, dans une moindre mesure. Shogun, War & Peace 
inaugure une nouvelle manière de jouer à un 
stratégie temps réel en Introduisant certains 
éléments propres à quelques jeux de plateau, 
comme Risk ou Diplomatie. Déjà, la navigation 
du joueur sur le monde s'effectue d'une manière 
globale : soit on clique sur une ville dans la carte 
du monde pour s'y retrouver, soit on peut avancer 
dessus de la même manière que l'on pouvait le faire 
sur le logiciel géographique Eingana. Cela dit, 
les développeurs se sont servis du moteur 
Netimmerse, le même qui fait tourner Morrowind 
et Dark Age of Camelot ; ce qui tend à prouver 
que ce moteur a un très gros potentiel. Autre 
exemple, on pourra acheter des cartes évènement 
pouvant influer sur le déroulement d'une bataille 
ou sur la vie économique d'un pays entier. 

Quel conquérant n'a pas rêvé, un jour, d'obtenir une 
épidémie de peste dans les rangs de ses ennemis ? 

Ce genre de souhaits pourra enfin se concrétiser. 

De même, le bon usage d'un espion permettra 
de voir les cartes d'événement de son adversaire 
et de s'en servir contre lui, ou contre un de ses alliés. 

Et, dans la mesure où War and Peace pourra accueillir 
jusqu'à six joueurs, on se dit qu'il va y avoir pas mal 
de fourberies sur le Net ! 

Pete Boale 
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Q uel carton il a fait, le premier 
Sudden Strike ! Techniquement, 
le jeu n'avait rien d'exceptionnel. 

En revanche, l'idée toute simple de prendre 
pour décor la Seconde Guerre mondiale dans un 
jeu de stratégie temps réel a été littéralement 
plébiscitée par le public. Il est vrai qu'en 
matière de RTS, on avait eu droit à à peu près 
toutes les déclinaisons imaginables : 
médiévales fantastiques (Warcraft), 
extraterrestres (Starcraft), techno-futuristes 
(Total Annhilation), historiques (Ages of 
Empire), contemporaines (Ground Control), 
mais personne n'avait pensé tout bêtement à la 
Seconde Guerre mondiale. Sacré filon qu'ils ont 
dégotté là. Et les développeurs de chez 
FireGlow ne sont pas près de lâcher le paquet, 
car voici Sudden Strike 2 ! C'est bien simple, 
ce second opus est la réponse directe à toutes 
les demandes des fans, exprimées sur le forum 
du développeur. Et que voulaient par-dessus 
tout les fans du premier Sudden Strike ?... 


Et les fans vont être comblés au-delà de toutes 
espérances : l'ensemble des paramètres ont été 
révisés pour coller à la réalité historique. 

Cela ne risque-t-il pas de se faire au détriment 
du gameplay ? À cette question, les 
développeurs répondent catégoriquement : 
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DÉVELOPPEUR 


SUDDEN 2 




« Non, durant la guerre, ces paramètres 
s'équilibraient. S'ils sont suffisamment bien 
respectés, ils s'équilibreront de la même 
manière dans le jeu. » Ainsi, un unique char 
Tigres allemand pourra encaisser de plein fouet 
les obus de huit chars Renault sans subir de 
dommages notables. De même, un gros effort 
de réalisme a été fait au niveau des transports : 
il y aura toute une panoplie de bâtiments 
maritimes, évidemment, mais il sera également 
possible d'embarquer troupes, véhicules et 
ravitaillement par les voies de chemin de fer, 
d'armer un wagon d'artillerie pour défendre le 
convoi, et même de détacher un wagon armé 
pour défendre une zone. Il en ira de même pour 
les voies aériennes : il sera ainsi possible de 
mettre en place des ponts aériens, de piloter 
les avions (dans le premier Sudden Strike, 
on ne faisait que leur indiquer des points 
de largage ou des zones à espionner), 
et d'embarquer de l'infanterie dans ses coucous 
pour les parachuter sur la zone désirée. 

De nouveaux points névralgiques apparaîtront 
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géographiques, tout comme les bâtiments, 
bloqueront les lignes de vue. Pour avoir une 
topologie précise, vous n'aurez alors d'autres 
choix que de dépêcher sur place des avions 
espions ou des éclaireurs. L'expérience sera un 
Important paramètre : plus expérimentées, les 
troupes seront plus rapides, leurs tirs plus précis, 
et la portée de leur vision, étendue. La présence 
d'un gradé galvanisera d'ailleurs les troupes et 
accélérera leur montée en grade. Autre paramètre : 
le moral. Se faire tirer dessus sans pouvoir riposter 
le fera dégringoler. Une victoire décisive, au 
contraire, réconfortera tout le monde, mieux 
encore qu'une bonne vieille soirée Friends/pizza 
avec les copains. Attaquer le moral ennemi fera 
donc partie de l'arsenal en votre possession... 
comme de balancer des tracts de propagande (des 
flyers d'invitations à une soirée bain moussant au 
« Bison Musclé ») derrière leurs lignes pour y 
semer la confusion. 

'.OiTii ie me fourmilière démente... 

Du boulot, ily en aura... cinq campagnes de dix 
scénarios chacune, qui nous mettront tour à tour 
dans les camps allemand, russe, américain, anglais 
et japonais. Tout cela n'était qu'une mise en 
jambes car le plus coriace reste à venir... affronter 
la planète entière en joutes multijoueurs ! 

Les champs de bataille mettront en scène jusqu'à 
un millier d'unités ! Ça va grouiller de chair à 
canon comme aux beaux jours du débarquement. 
Dans ces conditions, il est à espérer que les 
joueurs ne se sentiront pas trop dépassés par 
l'énormité de la tâche et le nombre incroyable 
de paramètres à gérer simultanément... car le pari 
du développeur semble bien audacieux : 
un réalisme aussi poussé ne risquera-t-il pas, 
contrairement à ce qu'il nous certifie, d'engluer 
le gameplay ? Pas moins de cinquante nouvelles 
unités feront ainsi leur apparition et viendront 
s'ajouter à celles déjà rencontrées dans le 
précédent volet... C'est monstrueux pour un RTS, 
surtout que chacune présentera des 
caractéristiques originales ! Tous ces doutes 
seront levés à la rentrée, à la sortie du jeu... 

Le rendez-vous est donc pris, même bat-heure, 
même bat-magazine. 

I' ors,eut omme de ter e 


Le-! Anglaî, 'Targuent. 


L*~ 'ibtance, c'était la grande réussi 
. Cui: !_-? Strike. Chaque * 

-'C““^aît avec un réalisme très te 
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donc : les pistes d'atterrissage qui pourront 
être détruites. Une seule solution alors : 
les reconstruire au plus vite, faute de quoi, 
à court de carburant, vos avions se crasheront 
en pleine nature. Mais attention, il n'y aura pas 
à proprement parler de bâtiments à 
construire dans Sudden Strike 2 qui, en cela, 
sera beaucoup plus proche d'un wargame que 
d'un RTS. Comme dans le premier volet, on aura 
des troupes et on partira au casse-pipe. Pas de 
BrontozVum 22 à récolter, ni d'usines de soldats 
à alimenter en énergie... juste des unités, 
et des renforts si c'est prévu dans le scénario. 


Tellement réaliste qu‘>i n y it jra fji— 

(le Brontoziuin 22 ! 


Mais le vice du réalisme a été poussé bien plus 
loin encore : tous les véhicules évoqués plus 
haut devront être pilotés ! Si un conducteur 
est tué, son véhicule ne peut plus avancer et il 
faut le remplacer. Il en ira de même pour les 
chars, jeeps, camions, etc... on pourra donc se 
retrouver avec un blindé qui peut avancer mais 
plus faire feu, faute d'un artilleur. Pour les 
blindés, on aura aussi le choix entre sortir 
ou entrer le conducteur. À l'abri du blindage, 
sa vision sera diminuée, tandis qu'exposé 
à l'extérieur, il deviendra une cible de choix 
pour les snipers. 

Le « fog of war » a été sacrément soigné lui 
aussi : il dépendra non seulement des 
conditions météorologiques, mais aussi 
de la portée visuelle de l'unité. Les obstacles 


BATAILLE MEHRONT EN SCÈNE 
JUSQU'À UN MILLIER D'UNITÉS. 
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N otre légion d'aujourd'hui est bien 
chanceuse, car équipée de treillis 
garnis de larges poches latérales. 

Une sombre histoire de pattes de biquettes plus 
faciles à coincer, à ce qu'il paraît. Cet ingénieux 
accessoire vestimentaire soulève une question : 
comment faisaient les légionnaires romains, dans 
la mesure où ils portaient la jupe et pas le 
treillis... Enfin je dis ça, je dis rien, passons... 

En attendant de trouver la réponse à cette 
scabreuse question, on va plutôt s'intéresser à 
Légion, un stratégie tour par tour qui sortira en 
septembre (un jeudi, normalement). L'action se 
déroule au temps de la Rome antique, peu avant 
la naissance de Jésus. Le joueur aura le choix 
entre quatre campagnes distinctes, lui faisant 
découvrir l'Italie, l'Écosse, la Gaule et enfin 


l'Angleterre. Quatre camps seront de ce fait 
disponibles : les Romains, les tribus (terme 
générique regroupant aussi bien les peuplades 
saxonnes de Germanie que les Pietés d'Écosse), 
les Celtes et les Grecs. 

En dehors de ça. Légion offre deux gameplays 
distincts. L'un est consacré à la diplomatie 
et à la gestion des villes (et des ressources), 
tandis que l'autre traite des combats à 
proprement parler. L'administration des biens 
et des personnes reste très proche, dans son 
principe, à celle d'un bon vieux Civilisation 
(sauf qu'ici on ne peut pas créer de nouvelles 
villes, celles-ci étant prédéfinies). 

Les combats de Légion reposent principalement 
sur la stratégie. Ainsi, comme n'importe quel 
général romain, on devra placer ses unités sur 
une carte. Lors de cette phase, vous serez invité 
à choisir judicieusement la formation de vos 
sections, ainsi qu'à donner des ordres de charge 
opportuns. Bien sûr, la topographie des lieux 
est prise en compte (par exemple, en rendant 
impossible une charge de cavaliers au milieu des 
bois). Passée la distribution des ordres, positions 
et formations, l'affrontement se déroule 
en temps réel sans qu'on puisse l'interrompre. 

La baston générale se fait en vraie-fausse 3D, 
puisque le moteur 2D gère néanmoins 
le volume des obstacles. 

Pour ce qu'on a pu en voir. Légion s'annonce 
plutôt mignon. La simplidté, tant de son 
interface que de son gameplay, devrait en outre 
jouer en faveur d'une prise en main très rapide. 
Autre atout, le jeu ne semble pas gourmand 
en matière de ressources machine, ce qui 
est une bonne nouvelle pour les possesseurs 
de « PII gépabocoudehertz ». 

En revanche. Légion ne sera pas jouable 
en réseau, et ça, c'est bien dommage. 

ele Bo le 


genre! 


EDITEUR 


DEVELOPPEUR 


SORTIE PREVUE 


Avant chaque combat, il faut disposer son unités 
sur une carte. Vu comme ça, ça parait swp4»r»£impl«, 
mats ia moindre erreur d'appréciation peut transformer 
{'armée du Joueur en rayon boucherie. 
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Finalement, 
c'est pas si mal 
d'être pété de thunes ! 


INDUSTRYE 
ESI EübI l9l.iJli.a.il 


Clinn 


Simulation de développement de produits, 
d'industries et de transports au XXe siècle 


Menu intuitif pour tout contrôler en un clic 
de souris 


D;stxjbué par 

isiRini 


'^'ultime simulation 
de pouv^r ét d'argent 
> www. industrÿgia nt2.com 


> Plus de 150 matières premières (pétrole, 
acier,cuir,...) et produits finis (meubles, 
jouets, nourriture,...) différents vous 
permettant de gérer plusieurs produits et 
industries en même temps. 

• Process de fabrication ultra détaillé avec 
cycles de production dépendants des 
saisons pour un réalisme absolu. 


Plus de 50 moyens de transports différents 
(camions, trains, avions, bateaux,.,.) ajoutent 
encore aux infinies possibilités pour 
développer son business 

Graphismes fins développés à partir de 
modèles existants, à plusieurs niveaux de 
zooms et entièrement animés 
Jouable à plusieurs en réseau ou sur internet 

Votre empire disponible 
à partir de septembre 


JoWooD 

Preoucl'0'1» 


©2002 JoWooD Productions Software AG, Technoiogiepark 4a, 8786 Rottenmann, Aus'iria 
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B on ben, c'est génial, Crazy Taxi. 

Enfin, pas génial comme Einstein, 
faut pas déconner. Non, c'est plutôt 
génial comme le Houla Houp ou comme les 
bouts de Smarties sur les glaces à la vanille. 
Génialement con quoi. Ça nous arrive de la 
Dreamcast. C'est donc de l'arcade pure, ultra- 
rapide ; tout le plaisir de la console, mais avec 
une définition pouvant grimper jusqu'à 
1280x960. Y a pas à dire, ça a tout de suite 
plus de gueule. 


On choisit un chauffeur de taxi parmi un gros 
noir rappeur, une nymphette sexy, un beau 
gosse branchouille ou un vieux briscard à l'air 
salace. Voilà, je vais être un gros noir, ça fera 
plaisir à ma copine. Bouton start ! de suis 
aussitôt lancé à tombeau ouvert dans une ville 
imaginaire aux faux airs de San Francisco. C'est 
tout en collines escarpées. Il y a des tramways, 
des Yellow Cabs partout. Ça pullule de clients 
qui gueulent : « Taxi i Taxi ! », et pour mieux 


n>i to ? Là oi 
»us Te, onn'a 
-~s boseift do 


GENRE^ 


oeveloppeurI 


repérer ces gogos, un énorme symbole de dollar 
flotte au-dessus de leur tête. Pour la forme, 
j'essaye d'en écraser un ou deux. Mais rien 
à faire, nous sommes dans un jeu Sega : 
les piétons sautent sur le côté en m'engueulant. 
Je tente quand même une marche arrière pour 
leur rouler dessus, impossible. Ils gigotent 
trop, ces salauds. L'un d'eux en profite même 
pour monter dans mon tacot. Doit être pressé, 
lui, et un peu suicidaire. Destination, la gare. 

Il me dit de foncer. O.K., je fonce. 


SORTIE PRÉVUE 


Queue de poisson, demi-tour en plein milieu 
d'un croisement, crissement de pneus. Le plus 
court chemin, c'est la ligne droite : je fonce 
donc à contresens. Le client hurle de joie. 

Les pourboires se mettent à pleuvoir. Quel 
idiot, ce client. Je saute d'un pont et atterrit 
miraculeusement indemne 10 m en contrebas, 
en plein milieu du trafic. Je provoque un 
accident monstre. Le client est tout excité et 
m'encourage à déconner toujours plus. En fait, 
tant que je ne me crashe pas, il est heureux. 

Je le dépose à la gare avec une confortable 
avance, mais pendant ce temps le chrono 
continue à tourner à toute vitesse. C'est un 
contre-la-montre ultra-serré. Chaque client 
rapporte un petit crédit de temps. Et quand 
le temps est épuisé... Game Over. Bon, c'était 
bien marrant. Ça m'a donné envie de me faire 
un GTA3. 

monsieur pomme de terre 


Salut et: 2 pottl» ! (Monte, 
c'ast cool ; La to 

pas ? C'est pas trop 
fort?C '.3 Compasnîe 
Créole *Tu connais ? 
Tu le xeuk 7 Tu veux 

que }o tianf ir ? 

Non ? Gare du Nord ? Bon. 
Gare du Mord alors. 
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KiNB OF THE ROAD 


*1 ‘ 


Simulateur de 
grosbahu 


JoWood 


IC Company 
bSoftLâbl 


SORTIE P 
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ous connaissez l'histoire de Léon 
qui va à Lyon avec son gros 
camion ? Et qui rencontre René, 
le p'tit pédé, qui va au bal masqué ? Hmm ? 
Bon, désolé, doy est une revue sérieuse, 
alors je vous la raconterai une autre fois. 

Eh oui les gars, de la discipline, 
on n'est pas là pour rigoler. Hmmpfff... 

Reste que King of the Road, le petit dernier 
de JoWood Productions, est un jeu destiné 
à nos amis les routiers qui sont sympas. 

Dans ce soft, l'éditeur autrichien nous 
propose de prendre les commandes de gros 
bahuts, style 38 tonnes. Ah ça, vous en 
rêviez, avouez-le. King of the Road est une 
grande allégorie vidéoludique à la gloire des 
camions. Une vingtaine de modèles récents 
seront du voyage, nous promet-on. 

Et on pourra même, au cours de la partie, 
avoir accès à des véhicules cachés, 
dont des 4x4 et une BMW M5. Eh oui, 
le routier est un caisseux qui s'ignore. 

King of the Road comportera un mode Arcade 
Mais il est probable que le mode Simulateur 
sera le plus intéressant. Effectivement, les 
développeurs ont modélisé quelque 150 km 
de routes où on ira batifoler gaiement. 
Comme pour de vrai, on passera chercher 
une remorque qu'on devra ensuite acheminer 
à faon port avant de repartir avec un autre 
chargement. L'aspect conduite tiendra donc 


le premier rôle. Le trafic sera modélisé, ainsi 
que les feux de signalisation. Il nous faudra 
donc évoluer au milieu de la circulation en 
respectant le code de la route. Des radars 
seront même disposés ici et là, et on se fera 
serrer par la police si on joue un peu trop 
les gros bras. Ce qui est un peu le triste 
destin du camionneur de base, puisqu'on 
dispose d'un temps très limité pour effectuer 
nos missions. Au chapitre simulation, on 
trouvera le 911 (pour appeler un dépanneur 
en cas d'accident), des stations-service, 
des cycles jour/nuit ou des conditions météo 
variables. Comme de bien entendu, on pourra 
booster les performances de notre engin en 
achetant une flopée d'améliorations. Et pour 
prolonger le plaisir au Café des Routiers, 

King of the Road comportera aussi des modes 
multijoueurs aux noms éloquents : Manie 
Truck Bail et autres super-fast Truck Race. 
Nous avons vu tourner une version jouable 
de la chose. Et même si ce n'est qu'une 
preview, on peut s'interroger sur la qualité 
du moteur 3D. Le malheureux a bien du mal 
à afficher avec fluidité les quelques 
véhicules et le décor, même en réduisant 
au maximum les options graphiques. 

Le rendez-vous est donc pris pour le test 
pour voir si JoWood parviendra à mettre 
un tigre dans son moteur. 
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SORTIE PRÉVUE 


'est marrant parce qu'un tank, 
c'est monstrueux, énorme, techno, 
’J effrayant, ça bouge de tous Les 
côtés, bref, c'est beau comme un champignon 
atomique. Mais alors, les jeux de tank... 
qu'est-ce qu'ils sont laids. On avait déjà écopé 
de Steel Beasts, excellente simulation, mais 
graphiquement c'était de la bouillie de pixels 
en 640x480. Voici que, comme pour confirmer 
la tendance automne/hiver 2002, Panzer Elite 
Spécial Edition nous arrive. Le Panzer Elite 
original était sorti en 1999 et à l'époque, 
les fans s'étaient roulés par terre de jubilation. 
Ils s'étaient même fait engueuler par leur 
maman parce qu'ils portaient leur pantalon 
tout neuf. Leur joie était pourtant justifiée : 
Panzer Elite les transportait dans ces féeriques 
batailles de blindés qui opposèrent Américains 
et Allemands tout au long de la Seconde Guerre 
mondiale. Ils y incarnaient le leader d'un 
Platoon de 3 à 5 chars. L'interface était assez 
novatrice pour l'époque ; une console bien 
foutue affichée à l'écran permettait d'épargner 
pas mal de raccourcis clavier. La présence 


Simulateur 
de tank 

JoWood! 


Panzer Elite Spécial Edition 




nir?V 


Lft f(»esse de la simulation sera 
telle «lu'elte prendra en compte 
des paramètres comme la vitesse 
de rotation des obus pour 
déterminer ta précision des tirs. 


Les fans devraient à nouveau se rouler dans la 
boue en poussant de joyeux gloussements car 
voici, trois ans après, la sortie de cette édition 
spéciale. Le moteur graphique n'a pas été 
retouché. En revanche, cette nouvelle version 
intégrera tous les patches sortis jusqu'à 
aujourd'hui, ainsi qu'une toute nouvelle 
campagne. C'est avec délectation que nous 
pourrons donc graver les empreintes de nos 
chenilles sur les sols de Grande-Bretagne, 
d'Italie et de Russie. Ont également été ajoutés 
des combats de nuit, des combats en condition 
hivernale, une centaine de nouveaux véhicules, 
ainsi qu'un éditeur d'objets. Joie donc, 
euphorie et ploutch pLoutch dans la boue. 

mons.eur pomme de terre 






de fantassins, d'un appui d'artillerie et la 
possibilité de jouer en réseau égayaient aussi 
le gameplay (tout de même sacrément pointu) 
de ce jeu. 
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Bienvenue dans le futur 





Stratef 


Et si les archers et les cavaliers fréquenteront 
les amazones, ce ne sera que pour bouter 
les Romains hors de Gaule. La population 
s'accroîtra à la demande et sans la moindre 
copulation. Tout un programme... Vous ne 
verrez pas en direct les amours de vos 
Gaulois, mais vous aurez une contrepartie. 
Trop bien, trop bien... Outre l'augmentation 
de votre force de travail, ils élèveront vos 
revenus ainsi que votre production. 

J'adore... ça a l'air cool. La partie aventure 
vous offrira une succession de scénarios qui 
permettra à votre héros de se transformer en 
super héros. Un gros super héros bien de 
chez nous, avec une baguette de pain sous le 
bras et le béret de travers. Entre les artefacts 
qu'il récupérera et la découverte de lieux 
sacrés, il montera de niveau et obtiendra 
des pouvoirs de plus en plus étendus. 

Sa présence dopera les troupes qui lui sont 
attachées et qui, grâce à lui, vaincront la 
puissante machine de guerre romaine. 

Enfin, si vous arrivez à empêcher l'adversaire 
de capturer vos villages. L'impossibilité 
de construire des bâtiments vous obligera 
à mettre en sommeil votre côté Attila. 

Le graphisme détaillé et le moteur semblent 
au point. Reste à voir si les missions sauront 
titiller votre intérêt. 
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2 SORTIE PREVUE 


CELTIC 


U premier contact, Celtic Kings 
semble être un RTS plutôt 
classique, mâtiné d'un soupçon 
de roleplay. En pleine Guerre des Gaules, 
alors que les cendres des villages dévastés 
par les Romains sont encore chaudes, un 
jeune héros naît. Ce héros, ce personnage 
puissant, ce protagoniste des temps anciens, 
eh bien, c'est vous. Vous devrez servir les 
dieux et surtout aider Vercingétorix dans la 
campagne proposée. Pour cela, de nombreux 
hommes seront à votre disposition. Enfin, 
plutôt des hommes et des femmes, car les 
Gaulois de ce jeu ne feront pas de différence. 
Le sexe féminin claquera les ennemis avec 
autant d'entrain que le sexe masculin. 
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ENTREZ DANS UNE NOUVELLE DIMENSION ! 



L'ensemble 2.1 de Bigben Interactive permet d'optimiser les capacités audio 
de la console PlayStation® 2 ou de votre lecteur DVD et d'apprécier 
les évolutions sonores des jeux et des films DVD. 


Ensemble son, composé de 2 enceintes et d'un caisson de basse 


Réglage du volume des 2 enceintes, et du caisson de basse. 


Performance du caisson de basse : 

- Puissance de sortie : 20 Watts RMS 

- Type d’enceinte : 4 Woofer 

- Réponse de fréquence : 40-300 Hz 

- Rendement : 92 dB 


Performance des satellites : 

- Puissance de sortie : 8 Watts R MS 

- Type d’enceinte : 2x3 full range 

- Réponse de fréquence : 200 Hz 18 Kh. 

- Rendement : 85 dB 


Existe aussi en 
version 5.1 
compatible 
tous supports 
audio, vidéo ! 


PlayStafion 2 est une morgue ôeposee par SONY Comptrfer Bntertalnment Ce 

"Dolby", "Pro Logic" et le double symbole D sont des morgues déposées de Dolby Laboratories 

Confidential Unpublished works ,(C} 1992 -1997 Dolby Laboratories Inc. Tous droits réserves. 
















Site : wwwJpiC'fr.net 
Prix : Freeware 

Une pensée solidaire pour les plus déshérités d'entre 
nous : encore aujourd'hui, dans certaines régions 
de France, l'unique solution haut débit est AOL pour 
le câble. Oui, ça crève le cœur. Mais l'association 
humanitaire LPIC (Ligue de Protection des Internautes 
Câblés) présente un freeware pour leur venir en aide : 
NCAolAuto les connecte à AOL directement au 
démarrage, masque l'interface d'AOL et « kill » le client 
AOL quand ils éteignent leur machine... de quoi 
(presque) oublier son malheur. 



Plug-in 


Utilitaires 


pOur WinA 


mp 


Site : wmv.mars.org/home/rob/proj/mpeg/maü-plugin 
Prix : Freeware 


L’ensemble des softs présentés dans la rubrique 
se trouve dans le CD2 de ce numéro. 


Mmm... voilà coque 
j'appelle un PC 
parfaitement configuré... 
Qu'est-ce que tu fous ?... 

encore sur ton PC? 
... j'arrive ma chérie !... 
retourne dormir... j'ai fini... 
Quelle heure il est? 
Il est pas tard I 
Il est pas tard !... 
Tsss... elle ne se rend pas 
compte de la chance qu'elle a. 
Elle ne réalise même pas 

BMW^5... bon, 6 heures du 


Configure MAD Plug-in 


Resotubon qj, 

r 8bils -— 

^ Cancd 

54bfcj - 

r 32 bis 




Miscelaneous 

{~ Fâst piaying time calculalion 
P Display everage bitrate 



Diffidle d'expliquer pourquoi j'ai toujours préféré 
WinAmp à Sonic. Difficile... jusqu'à ce que je découvre 
ce plug-in. Il fout carrément la honte au décodeur MP3 
fourni par défaut par NulLsoft. La qualité du son est 
incomparable. Enfin si, c'est comparable d'ailleurs : 
il suffit d'essayer avec et d'essayer sans. Il y a des 
échantillons en WAV d'un même morceau décodé des 
deux manières sur leur site. Les créateurs en profitent 
pour y expliquer avec des mots très savants pourquoi 
et comment ça marche mieux, mais il suffit d'avoir des 
oreilles pour comprendre. 

AdSl AutOconneOt 

Site : www.adslautaconnectnet 
Prix: Freeware 

Toutes les joies sont perfectibles, même celle d'avoir 
l'ADSL. Il arrive par exemple que les transferts tombent 
à zéro. Il feut déjà s'en rendre compte, et puis réinitialiser 
la connexion... rien de plus lourdingue, (mis à part la 
phrase qui suit), Le pire étant quand ceLa arrive alors 
qu'on est pas chez soi. ADSL Autoconnect permet de 

Alcatel Ethernet verront même leur modem rebooté 


mat quand même... au dodo. 
Demain, je formate et je 

réinstalle tout au propre. 

monsieur pomme de terre 


Corégumir 


Nom 

Mot de passe 
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par le soft. Fouillez dans ses options, il rend encore 
bien d'autres services, comme de poster régulièrement 
vos changements dlP sur un FTP ou par maiT 

si VOUS désirez accéder à votre PC à distance. 

Un soft indispensable, compatible avec toutes 
les versions de Windows. 
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R©dnaQ 

Site: www.caelan.net/re(fflag.asp 
Prix: Freeware 

Coucou ma chérie... Tiens je t'ai apporté des Smarties. 
Ah bon, t'en mourais d'envie ? Eh ben tu vois, 
j'en ai pris en passant, comme ça, à tout hasard 
(trop puissant ce soft). Tiens, j'ai aussi pris 
une maxi-boîte de DoLiprane, et une boîte de Tampix 
Ultra, je crois qu'on en avait presque plus... AH BON ? 
Ah ben oui alors, ça tombe carrément bien (putain voilà 
ce que j'appelle un utilitaire)... Ah là là... on est 
vraiment sur la même longueur d'ondes tous les deux... 
hein ma puce ?... Ah mais pourquoi tu pleures ?... 

Ah bon, c'est la joie... bon... Plus qu'un freeware, 
un poème en 40 Ko. 

NeOîraCe 

Prix : Freeware/Shareware en version Pro 
NeoTrace est le plus performant et le plus complet 
des outils pour faire un « WHOIS ». Le trajet que suit 
l'information entre votre PC et l'adresse pinguée est 
matérialisé sur une carte fichtrement précise ; un joujou 
idéal pour les paranos que nous sommes tous. 

Le programme trace aussi bien les IP que les URL, pour 
lesquelles il fournit alors toutes les coordonnées de 
l'hébergeur du site. Un gadget rigolo qui peut même 
s'avérer très utile pour faire la chasse aux spammers. 
Difficile à trouver sur le Net car la boîte qui le 
développait a été rachetée par McAffee pour intégrer cet 
excellent soft à leurs applications, NeoTrace Express 3.25 
se trouve dans le CD de ce numéro. Enregistrement 
obligatoire mais gratuit. 



To c^oiate when red Rag wedcé, enter the ftrst day of 
btood flow Sast ffionth), the number of days nthe monthfy 
cyde (betvwen 26 end 36), and average numberof deys 
beleedng 0)âween 3 and 9) 


l^dayof blood fiow<lestffionai): ' 

Average monthtycydeAjration: ^ days 

Average numberof days fateedng; ç deys 


Sî ütetib teiâodel Sancd j | OK | 



StartUp 


CoPitrol 

Site : mwvv.mlin.net 
Prix : Freeware 

Comme son nom l'indique, Startup Control 
Panel permet de gérer très facilement tout 
ce qui démarre avec Windows. Super 
pratique, il suffit de cocher ou de décocher 
les programmes que Ton veut 
temporairement ou définitivement virer 
du dossier démarrage. 

^asBssBSBsaemm. 




IVlUltireS 

Site : wwm.entechtaiman.com 
Prix : Freeware 

Ce logiciel s'adresse à ceux qui utilisent une 
sortie TV, pour regarder les films de vacances 
de leurtata Martine qu'ils auront montés, puis 
encodés en DIVX sur leur disque dur de 100 Go 
de DIVX. Si vous en avez marre de passer 
par le panneau d'affichage pour changer la 
résolution et la fréquence de rafraîchissement 
de carte, void multires. Il s'installe dans 
la barre de tâches ; les changements 
de résolution et de fréquence se font en 
un clic, et supporte le multi-monitoring. 


mOzîIiQ 1.0 


nMcwn* to thOfMo 1W 


Site: mvvm.morilla.org "'t 

Prix : Freeware « 

Après trois ans de 
travail en fermes 
coopératives et 
conformément aux 
normes Bio, voici £ 

la version «finale» | 

de Mozilla, browser 
open source et freeware. Petit, rapide, modulaire, 
skinable... Mozilla est à la fois un browser web, un client 
mail, un chat IRC et un éditeur de pages web. Et pour le 
même prix, c'est-à-dire gratos, il intègre Download 
Manager ainsi qu'un filtre anti-pub. C'est configurable dans 
tous les sens, et, en cherchant bien dans les innombrables 
options, on peut même naviguer par onglet, comme avec 
NetCaptor et Crazy Browser. Mais contrairement à ceux-ci, 
Mozilla est totalement indépendant dlnternet Explorer. 

Si vous n'avez pas encore trouvé votre bonheur parmi tous 
les butineurs du marché, Mozilla est peut-être la bestiole 
qu'il vous faut... d'autant que le programme s'upgrade en 
langue française. Il suffit pour cela d'ouvrir le petit plug-in 
que vous trouverez dans le CD2 de ce numéro, dans le 
même répertoire que Mozilla. 


c 


ool 


Site : httpy/vcool.occludo.net/ 

Prix : Freeware 

Si vous avez un processeur AMD Athlon ou Duron sous le 
capot de votre PC, et que vous en avez marre que ça fume 
quand vous Toverclockez... voici enfin votre solution. 
VCool met tout simplement votre processeur en pause 
dès que son attention n'est pas requise. Comme ça, 
il peut se relaxer un peu, boire un coup, discuter avec ses 
potes, ce qui a pour effet de faire baisser sa température. 
Attention, le programme peut interférer avec les logiciels 
de compression vidéo ou audio... À désactiver donc, 
quand vous encodez les films de vacances de tata 
Martine, ou ses menreilleuses chansons qu'elle compose 
à chaque Noël et interprète en s'accompagnant 
autamtam. 
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I t c'est reparti : douze heures d'avion, 

P trois jours de Salon, dix heures d'avion 

I - -J et des tonnes de glaçons. Ah, vous ne 
savez pas ce que c'est que d'avoir des cors aux 
pieds. Attention, pas des cors de tajïolles, non, 
de bonnes grosses pustules qui vous éclatent 
le panard, des cloques monstrueuses prêtes 
à péter comme des grenades au mortier, des trucs 
qui vous empêchent d'enfiler des sacs-poubelles 
de 110 litres aux pieds. Il faut savoir que tout est 
plus gros aux États-Unis : les voitures, les femmes, 
les hamburgers, les Salons et les cors aux pieds. 

Enfin, je ne vais pas vous raconter ma vie, hein ? 
Cette année, la tendance est à la lumière. Compte 
tenu du manque d'originalité de ta majorité des 
produits, il faut bien que les développeurs pondent 
un truc pour attirer notre attention. Cette année 
donc, c'est la lumière. Fini les effets d'ombres à 
deux euros, les reflets ratés et les artifices ringards 
qui nous ont dupés pendant toutes ces années. 

Les nouveaux moteurs 30 gèrent non seulement ta 
physique mais aussi les éclairages comme jamais 
vous n'auriez pu l'imaginer. Dans Deus Ex Z, vous 
lancez une grenade dans une pièce, les pots de 
fleurs roulent sur leur socle, l'halogène bascule, 
modifiant en temps réel toutes les ombres de la 
pièce, les rideaux ondulent, les fauteuils pivotent 
et s'entrechoquent... on croit rêver. 

Dans Doom 3, l'énorme silhouette de la créature 
qui se dessine sur le mur n'est qu'un minable rat 
passant devant une lampe à l'éclairage rasant. 

Le véritable monstre, lui, jaillit en explosant la 
paroi et en tordant les tuyaux qui se trouvent 
devant lui. Du pur délire. Et lorsqu'il vous a chopé, 
il traîne votre carcasse sur le sol pour repeindre 
le carrelage du sang de vos entrailles. La lumière 
du plafond oscille et les ombres se mêlent 
et se démêlent comme dans un film calculé sous 
Maya ou 3DS Max. Évidemment, tout cela sort l'an 
prochain, évidemment il faudra une GeForcelS 
et évidemment je vais encore me taper des cors aux 
pieds. Sinon, rien à signaler si ce n'est l'explosion 
des jeux online et que la sortie simultanée de deux 
nouvelles consoles n'arrangent pas les affaires du 
PC. Pour tout vous avouer, je crains même que les 
mois à venir ne soient pas exemplaires en termes 
d'actualité. 

On peut tout de même se consoler 
en constatant que les versions PC des jeuxX-Box 
sont vraiment plus belles sur nos machines. 

Mais ce n'est qu'un passage à vide, nous n'avons 
pas dit notre dernier mot, foi de pingouin ! 


Dossier réalisé par Ackboo, Wanda, 
Casque Noir, lansolo et Kika 
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a y est, enfin, on L'a vu. Activision a 
présenté la bête dans un bunker insonorisé 
au cœur de L'E3, et j'avoue que j'étais bien 
content d'avoir mon petit badge « Media » pour 
feindre La queue de deux heures qui s'est vite formée 
devant La salle de présentation. Contrairement à ce 
qui s'était passé Lors du Macworld de l'année 
dernière, nous avons cette fois-ci eu droit à une 
véritable démonstration du jeu, et pas seulement 
vingt pauvres secondes de vidéo. ID Software a 
montré la cinématique d'intro puis les dix premières 
minutes de jeu, en vue à la première personne, 
avec trois armes implémentées et dnq ou six types 
d'ennemis différents. Alors on a beau s'être habitués 
aux exploits de John Carmack, lorsqu'il s'agit de 
bricoler un nouveau moteur 3D, il faut bien avouer 
qu'une fois de plus, ce que nous avons vu à l'écran 
possède une bonne année d'avance sur tous les 
autres titres présentés à l'E3. 



Et la iMmièrefivl 

Pour la première fois dans un jeu vidéo, le moteur 3D 
de Doom III va permettre une gestion uniforme de la 
lumière associée à des textures en bump-mapping. 
Sans rentrer dans les détails techniques, cela veut dire 
grosso modo que tous tes pixels à l'écran, quel que 
soit l'élément 3D auquel ils appartiennent, sont 
éclairés indépendamment les uns des autres et en 
temps réeL En d'autres ternies, ça tue la gueule. 

Sur le papier, ce ne sont que des mots, comme celui- 
là, et celui-là encore... tiens, et là, encore un mot 
(je rajoute plein de mots, ça me fait plus de thunes. 

Le tout, c'est de ne pas se faire gauler. Et hop, encore 
un). Mais sur un écran, c'est surpuissant : les scènes 




Doom 

III 


prennent une toute autre dimension lorsqu'elles 
bénéficient de cette gestion archi-réaliste de la 
lumière. Les niveaux très sombres, très glauques 
que nous préparent les Level Designers de chez 
Id Software profiteront de cet avantage technique 
pour nous offrir des ambiances inédites, comme nous 
avons pu le constater lors de la présentation. On a vu 
par exemple des hordes de zombies obèses sortir 
progressivement de l'obscurité pour dévoiler leur face 
hideuse mais archi-détaillée grâce à l'utilisation à 
grande échelle du bump-mapping (pas mal cette 
phrase, elle va me rapporter un max). Nous avons 
aussi admiré toutes les zones d'ombre d'une pièce 
vadller en temps réel suivant les mouvements 
d'un néon au plafond... Ce nouveau moteur donne 
indéniablement une nouvelle crédibilité aux décors 
3D, et lorsqu'on regarde les autres jeux après avoir 
connu ça, on a l'impression de voir des dessins animés 
ripoux. Alors maintenant, il reste à estimer ce que va 
donner le jeu en lui-même, et là franchement, nous 
n'avons pas beaucoup d'éléments pour vous le dire. 

Ce que l'on a vu, c'est un gars qui avance avec un gros 
flingue et qui fait boum-boum sur les ennemis qu'il 
croise. La progression était parfois entrecoupée de 
scènes scriptées montrant par exemple un streum 
dévorant les entrailles d'un cadavre. Quoi qu'il en soit, 
même si Doom III ne devrait pas être un monument 
de subtilité et d'innovations en ce qui concerne son 
gameplay, cette présentation nous a au moins permis 
d'avoir un aperçu de ce qui tournera sur nos PC en 
2004. Et ça donne déjà envie d'y être. Et plus vite 
que ça... allez grouille-toi Carmack (là, encore, vous 
pouvez observer la grande subtilité avec laquelle j'ai 
rajouter ces deux dernières phrases, sans compter 
celle que je suis en train d'écrire. HA ha ha, je suis 
riche... et vas-y que je vais te lister le code complet 
de Quake 3...) 


Dix ans que ça dure. 

Dix ans qu'à chaque nouveau 

TITRE, LES GARS DE ID 

Software mettent une gifle 
À LA concurrence EN REPOUSSANT 
LES LIMITES TECHNIQUES DE NOS 
MACHINES. Alors évidemment. 
Doom III était de loin la plus 
belle avancée technique 

PRÉSENTÉE sur CE SALON, MAIS 
JE VAIS VOUS DIRE QU'ON S'y 
ATTENDAIT QUAND MÊME UN PETIT 
PEU (À LA GROSSE CLAQUE, NOTEZ) 
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HoUenshead 



OYSTOc : Wow, oua a», cmt démo ! C'est ce 

QUE vous AVIE2 EN TÊTE, LORSQUE vous vous ÊTES 
LANCÉS DAMS CE PROJET ? 

Todd HoUenshead : Nous voulions terrifier les gens. 

La technologie créée par John est particulièrement 
adaptée à la mise en place d'ambiances effrayantes. 
Et avec ses démons et son univers particulier, la 
série des Doom était également toute indiquée pour 
ce jeu, comme vous avez pu le constater dans la 
démo. Nous voulions renouer avec l'intensité de ta 
série. 

Mais LES PRÉCÊOENTS Doom MISAIENT BEAUCOUP PLUS SUR 
LA QUANTTrÉ QUE SUR LA MISE EN SCENE, NON ? 

Vous avez raison, dans les précédents Doom, il y avait 
des hordes de démons, alors que dans Doom 3, nous 
privilégions la mise en scène de la peur sur la rapidité 
de l'action. En d'autres termes, on laisse tomber 
le côté arcade pour développer le plus possible 
l'immersion. Et tout ça, c'est grâce au nouveau 
moteur de John, qui nous permet d'atteindre une 
qualité de rendu hallucinante. En voyant la scène 
d'intro, notamment, on peut presque croire à du pré¬ 
calculé, tant la qualité se rapproche de celle d'un film. 

D'auieurs ce moteur, ou"est-ce que c'est exactement ? 
Cest un moteur complètement nouveau, qui a été 
presque entièrement refait par John. Sur le plan 
de la lumière, notamment, les effets de chaque source 
lumineuse ne sont plus pré-rendus au cas par cas, 
comme dans les précédents moteurs, mais ils sont 
gérés en temps réel et ils agissent dans le jeu comme 
dans la réalité ; ils génèrent des ombres, des reflets, 
des rayons... De plus, avec le bump-mapping, les artistes 
ne se contentent plus de peindre les textures, comme 
avant, mais ils les modélisent Et puis, il y a le nouveau 
système de gestion du son, qui gère le Dolby Digital 
à 6 canaux, ce qui n'a jamais été fait dans un jeu. 

Et vous, TnM, oua EST VOTRE AVIS DE CONCEPTEUR SUR CE 
MOTEUR? 

Tim Willits : Cest une révolution, en ce qui me 
concerne. Le premier Doom était presque en 2D, 
en comparaison avec celui-ci, où tout est en vraie 3D. 

À l'époque, il fallait beaucoup tricher pour faire croire 
à de la 3D, alors que, depuis Quake, nous avons un vrai 
monde en trois dimensions. En plus, pour Doom 3, 


se sont rajoutés à ça un tout nouveau moteur 
de physique, un tout nouveau moteur graphique 
et un tout nouveau moteur de son. 

Qu'EST-CE que ça a CHANGÉ, DANS LA FAÇON DONT VOUS 
AVEZ CONÇU CE JEU? 

Tim Willits : Ça nous a permis de créer des mondes 
beaucoup plus immersifs, où le joueur va se trouver 
plongé au coeur d'un univers, grâce notamment à une 
histoire davantage travaillée, et de meilleurs effets. 
Le titre original offrait une histoire extrêmement 
linéaire, mais nous avons amélioré cet aspect. 

Nous l'avons rendue plus riche, plus exdtante, 
plus prenante. 

Pouvez-vous nous donner des exemples concrets ? 

Tim Willits : Dans le Doom d'origine, tout ce qu'on a 
fait, c'est créer des niveaux, mettre des monstres à 
des endroits un peu stratégiques, et cacher des clés. 
Dans Doom 3, en revanche, les choses sont mises en 
place très progressivement : le joueur commence par 
arriver sur une base martienne, où il a l'occasion 
d'interagir avec des personnages non-joueurs, avant 
que les événements ne débutent. Puis, ce sont eux 
qui font avancer l'histoire. Comme quand les démons 
envahissent la base. Ensuite, le joueur doit aller dans 
certains endroits bien préds pour résoudre les 
problèmes liés à ces événements. Voilà comment 
nous avons enrichi le gameplay du Doom d'origine. 

Il ne faut plus foncer tout droit : il y a plein d'autres 
choses à faire. 

On découvrira ces événements lors de scènes 

CINÉMATHIUES, J'IMAGINE... 

Tim Willits : Oui, rendues en temps réel avec 
le moteur du jeu, comme ce que vous avez vu 
dans la démo. 

Mais une chose m'intrigue ; À quoi correspondent ces 

PETITS PASSAGES HH VUE À LA TROISIÈME PERSONNE, QUI 
INTERROMPENT DE TEMPS À AUTRE l'ACTION EN VUE 
SUBJECTIVE? 

Tim Willits : Il s'agit de petits événements scriptés 
qui se déclenchent automatiquement lorsque 
certaines conditions sont réunies, ou lorsque le 
joueur atteint certains endroits bien préds. Ils sont 
là uniquement pour enrichir ponctuellement 




Après avoir vu la démo, je suis 

RESTÉE UN PEU ÉTOURDIE PAR 
TOUTE CETTE DÉBAUCHE DE GORE. 

Car au-delà des prouesses 

TECHNIQUES, CE QUI m'a FRAPPÉE 

DANS Doom 3, c'est la façon 

DONT LA PEUR A ÉTÉ MISE EN 
SCÈNE. Pour la première fois 
DANS UN JEU d'action EN VUE 
SUBJECTIVE, j'ai VRAIMENT ÉTÉ 

MAL À l'aise. Pas sur 

UN PLAN INTELLECTUEL COMME 
DANS SOLDIER OF FORTUNE, 

MAIS EN VRAI, DANS MES TRIPES. 

Eh oui, j'ai vraiment flippé. 


Propos recueillis par Wanda 















l'histoire, pour montrer au joueur une chose bien 
précise. Aussitôt après, on rend la main au joueur 
sur son personnage. 

Comment sont construis les niveaux ? Est-ce qu'on 
POURRA s'y promener UBREMENT ? 

Tim Willits : Les maps seront construites en fonction 
des besoins de l'histoire. Si vous avez besoin d'aller 
au centre de communications, par exemple, vous 
pourrez y aller. Si vous avez plutôt besoin d'aller du 
côté du centre de recyclage, vous saurez comment 
vous y rendre. Tout sera logique, tout fonctionnera 
parfaitement ensemble. Et vous, en tant que joueur, 
vous aurez à faire un certain nombre de choix, qui 
auront un impact immédiat sur la façon dont 
l'histoire se déroulera à court terme. 

Parexempu? 

Tim Willits : Toutes sortes de choses. Vous pourrez 
sauver certaines âmes, ou les laisser partir... Le jeu 
n'est pas encore fait, alors il m'est diffidle de vous 
donner des exemples préds. Disons que vous pourrez 
tout à fait vous contenter de suivre les indications 
que vous donne l'histoire, ou aller au-delà. Nos maps 
seront peuplées de tout un tas d'objets et de 
situations que vous pourrez exploiter de diverses 
manières. C'est ce qu'on attend d'un titre qui sort en 
ce moment. 

Et qu'est-ce qu'on attend d'un Doom, à votre avis ? 

Tim Willits : On attend un univers qui fait peur, mais 
qui nous donne aussi les moyens de venir à bout des 
menaces que l'on rencontre. 

Donc avec ce titre, vous allez au-delà de ce à quoi vous 

NOUS AVEZ HABITUÉS? 

Tim Willits : Oh oui ! On va beaucoup plus loin que 
Doom, indéniablement. Et que Quake, Quake 2 et 
Quake 3. 

Pouvez-vous nous parler des différents ennemis que 
NOUS allons voir dans Doom 3 ? 

Tim Willits : Nous avons repris certains monstres 
des premiers Doom, comme vous avez pu le voir sur 
la démo : les Imps, les Démons, les HellKnights... 
et plein d'autres encore, y compris des nouveaux, 
dont je ne peux pas encore vous parler. Tout ce que 


je peux vous dire, c'est que vous 
rencontrerez différents types 
de créatures : certaines seront de votre 
côté, d'autres seront neutres, 
et d'autres seront contre vous, 
évidemment. Enfin, pour les deux 
premiers types, ce sont des 
personnages plutôt que des créatures. 

Des marines, par exemple, et... En tout 
cas, vous avez déjà pu constater que 
les monstres d'origine sont beaucoup 
mieux faits qu'avant. Et ce ne sera pas 
tout : ils bougeront mieux, et ils auront 
de nouvelles attaques, plus 
redoutables. Les Imps que vous avez 
vus dans la démo, par exemple, peuvent maintenant 
envoyer des boules de feu, et leurs grands sauts 
rapides les rendent particulièrement dangereux. 

De plus, avec notre système d'animation 
hiérarchique (skeleton animation System), 
nous pouvons donner aux personnages du jeu 
une vraie personnalité, et même leur faire exprimer 
des émotions, si besoin est. 

On ne sera donc pas dans un environnement 100 % 

HOSTILE? 

Tim Willits : Vous verrez bien quand vous y jouerez... 

Alors ce que nous avons vu était seulement une démo 
technologique? 

Todd Hollenshead : Non, absolument pas ! 

De toute évidence, le jeu mise en grande partie 
sur l'expérience visuelle, certes, mais tout est fait 
pour vous impliquer bien au-delà du visuel : 
on essaie de vous toucher à un autre niveau, 
plus émotionnel. Et pas seulement grâce à 
ce que vous voyez, mais aussi grâce à ce que 
vous entendez, et grâce aux moyens qui vous 
sont donnés d'interagir avec le monde. Toutes ces 
choses sont rendues possibles par la technologie, 
évidemment, mais elles servent un vrai gameplay. 
Des heures et des heures de gameplay, pour être 
plus précis, que nous avons essayé de condenser 
dans cette démo. Elle ne peut malheureusement 
pas parfaitement refléter la richesse de tout ce 
que nous voulons créer pour le jeu, mais c'est 
une bonne introduction, je trouve. 



L’éqMipe de Doom 3 

D’abord, il y a les propriétaires de la boHe : John Carmack, le génie de la programmation, Adrian 
Carmack (pas la même famille) et Kevin Cloud, ses deux acolytes graphistes. Puis, il y a ceux qui ont 
intégré la société un ou plusieurs projets plus tôt Comme Todd Hollenshead ou Tim Willits, arrivé sur 
Quake 2. Et enfin, il y a les « petits nouveaux ». Comme Graeme Devine, qui n’est pas nouveau chez ID 
mais qui a changé de job à l’occasion de ce jeu : après avoir dirigé la conception de Quake 3, il est 
revenu à ses premières amours (le code) pour programmer l’impressionnant système Dolby Digital de 
Doom 3, qui donne vraiment l’impression d’être menacé de toutes parts - si vous avez le matos qui va 
bien. Bah, encore deux ans pour économiser, si vous vous mettez aux pâtes dès maintenant, ça devrait 
le faire. Ou comme Matt Costello, scénariste, qui n’est pas nouveau dans le jeu vidéo (il a écrit 
l’histoire de The jth Guest et The iiür Hour) mais qui met pour la première fois son talent au service 
des maîtres du EPS. Comme aussi l’animateur de la dame dragon de Shrek, qui n’est donc pas 
franchement ce qu’on peut appeler un débutant, mais qui fait là ses débuts dans le jeu vidéo, et 
réussit à merveille à rendre les créatures de Doom 3 toutes moins humaines les unes que les autres. 
Ou enfin comme jan Paul Wm Waveren (sur la photo), que j’ai rencontré sur le stand Activision de l’E3. 


JOYSTICK 
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Jan Paul Van Waveren a créé le bot 
Omicron pour Quake 1, puis Gladiator 
pour Quake 2, ce qui lui a valu d’aider 
John Cash à programmer l’Intelligence 
Artifidelle de Quake 3. Sans pousser 
le vice jusqu’à abandonner la Hollande, 
il a cependant lui aussi changé de cap 
sur Doom 3 : exception faite du système 
de navigation, il a abandonné l’IA pour 
s’attaquer à la physique. Eh oui, l’incroyable 
moteur de physique dont vous a parié 
ackboo, c’est kiL tout seuL avec ses petites 
mtmines. Ah mince, ackboo était trop 
occupéjà rajouter des mots pour vous en 
parier.wnc sachez que la démo était 
également bluffente dans ta façon dont la 
plupart des objets réagissaient aux coups, 
ainsi qu’aux impacts de projectiles. 
Évidemment le gros avantage de 
développer un moteur de physique en 
interne, au lieu de faire appel à une solution 
middleware. consiste à éviter les 
redondances au niveau du code. Travaillant 
en éboite collaborafion avec Carmack, 

Jan Paul a ainsi pu coder un système de 
détection des collisions d’une précision 
parfaite, et ce pour tous les objets, sans que 
cela surcharge trop les capacités de vobe 
bécane de dans deux ans. Pour conclure, 
je dirais qu’il ne manque plus à cette fine 
équipe qu’un animateur facial digne de ce 
nom. En effet dans la « cinématique » 
d’intro, j’ai trouvé les visages des 
personnages très décevants. Honnêtement 
leurs animations n’étaient pas nulles en soi. 
Mais comparées au reste de la démo, 
elles étaient nettement à la traîne... 
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ertains ont préféré Le premier, d'autres 
le second, d'autres le troisième, certains 
comme moi les ont tous adorés 
et y ont englouti quelques milliers d'heures 
de leur belle jeunesse, mais en tout cas, 
je ne connais personne sur cette planète qui 
ne soit jamais tombé dans le piège d'un SimCity. 
Vous savez, quand il est cinq heures du matin, 
qu'on a un partiel de comptabilité analytique 
le lendemain à 9 h 00 tapantes et qu'on se dit : 

« Bon allez, je construis encore un aéroport, 
puis je finis mon autoroute et après, je vais me 
coucher. » SimCity 4 s'apprête donc à prendre 
la relève pour venir joyeusement pourrir nos vies, 
enfin du moins la mienne, ça c'est certain. 

De lo 3D. enfin 


Comme prévu, ce nouveau SimCity va être 
entièrement en 3D. D'un point de vue esthétique 
évidemment, ça change beaucoup de choses, 
le jeu est nettement plus beau que SimCity 3000 
et la possibilité de voir la ville sous tous les 
angles devrait lui donner un côté moins artificiel. 
Il y aura également une plus grande variété de 
buildings avec des milliers de textures différentes, 
et cela devrait rendre votre bourgade beaucoup 
plus réaliste. En zoomant, on pourra 
voir les véhicules foncer sur les boulevards 
et les passants vaquer à leurs occupations, 
il sera même possible de se focaliser sur l'un 
d'entre eux pour le voir vivre sa vie, aller au 
boulot, aller au supermarché, aller aux putes 
peut-être avec un bon cheat-code. En ce qui 
concerne Les mécanismes de jeu, c'est plus 


Le grand retour du messie, 
c'est pour bientôt. Les accros 

DE STRATÉGIE-GESTION URBAINE 
VONT, UNE FOIS ENCORE, DIRE ADIEU 
>4 LEUR VIE SOCIALE. 
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leurs actions. Les émeutes, les embouteillages, les crimes, les incendies, tout ça sera donc représenté 

3V6C b6aiJC0Lip plus dB détails pu auparavant. ContrairBmGnt aux précédents épisodes où les interactions 

avec les voisins étaient sommaires, la ville qu'on dirigera sera cette fois-ci réellement intégrée 
à une région entière comprenant de nombreuses autres cités auxquelles on pourra piquer des habitants, 
avec lesquelles on se mettra en concurrence pour certains services (production d'énergie, recyclage 

de ordures...). Et je vous gardais le meilleur pour la fin : il sera possible d'importer ses Sims préférés pour 

les coller dans un quartier de la ville et voir comment ils s'y sentent. Je crois que les Duchemou, auxquels 
je viens d'offrir une baraque hors de prix dans The Sims, seront bien surpris de se retrouver dans une 
maison sans eau ni électricité, entre une déchetterie et une prison. Des heures de sadisme en perspective. 























star Wars : 

Knights 
of the Old 

RepuUic 



nights of the Old Republic avait déjà été 
montré lors d'une présentation très 
sélecte l'année dernière sur ce même 
Salon, mais jamais nous n'avions eu l'occasion de 
voir longuement tourner le jeu avant cet E3. Alors 
première chose ; c'est au moins aussi beau qu'on le 
pensait. La 3D n'a rien de révolutionnaire mais le 
design est vraiment réussi, tout à fait dans le style 
de Episode One, avec des belles couleurs bien 
claires. Les animations ont l'air convaincantes, 
les décors pullulent de N PC, bref, ce que nous avons 


vu est plutôt encourageant. Le jeu se déroulera 
4 000 ans avant le début de la tétralogie 
cinématographique de Lucas et mettra en scène 
une guerre entre les bons Jedi et les méchants 
chevaliers Sith. Bioware oblige, ce jeu sera un RPG 
pur et dur, parsemé toutefois de quelques petites 
scènes d'action (shoot de vaisseaux à la tourelle, 
pilotage de swoop-bikes...). La progression se fera 
avec une équipée de trois personnages maximum, 
ceux-ci pouvant être de n'importe quelle espèce 
de l'univers Star Wars. 





l me semblait que Eidos voulait arrêter 
la série et envoyer Lara Croft sur un 
autre jeu avec un style différent... Bon, 
j'ai dû comprendre de travers leur stratégie 
marketing, mais c'est normal, j'ai arrêté l'école à 13 
ans pour travailler à la mine, alors je ne suis pas très 
malin. Quoi qu'il en soit, revoilà l'égérie de 
l'automobile espagnole en route pour de nouvelles 
aventures, dans un univers cette fois-ci beaucoup 
plus sombre qu'auparavant. Dans Angel of Darkness, 
Lara sera une fugitive poursuivie par la police. 
Accusée à tort du meurtre de son ancien mentor. 

Von Roy, elle devrait en prime lutter contre une 
organisation secrète qui cherche à réveiller les 
forces du Mal... Enfin du moins, c'est ce que j'ai 
gribouillé sur mon carnet de notes, mais je n'avais 
pas beaucoup dormi la nuit d'avant. Le jeu 
ressemble fortement au précédent Tomb Raider, 
avec une vue à la troisième personne permettant 
d'admirer une Lara toujours mieux animée. Les 
décors font un sacré bond en avant au niveau 
graphique et le gameplay devrait s'enrichir de 
nouvelles actions comme la possibilité de dialoguer 
avec les NPC. Ily aura même un système pourfaire 
évoluer les compétences de Lara, par exemple 
« Saut », « Résistance » ou peut-être « Calcul 
Matriciel ». Enfin, les développeurs tiennent 
absolument à ce que vous sachiez que le 
personnage de Lara affichera désormais pas moins 
de 5 000 polygones (contre 500 auparavant) ce qui, 
nous l'espérons pour le succès commercial de ce 
titre, permettra sûrement de modéliser finement 
ses tétons. 
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Le premier shoot massivement 

MULTIJOUEUR DE VERANT CONTINUE 
SON PETIT SON PETIT BONHOMME DE 
CHEMIN VERS NOS DIQUES DURS. 

Tant mieux, parce que les 

PREMIÈRES BONNES IMPRESSIONS SE 
CONFIRMENT DE SALON EN SALON... 

omme L'année dernière, nous avons 
profité de L'E3 pour prendre des nouvelles 
de PlanetSide, le premier projet de shoot 
massivement multijoueur. Il permettra à des 
milliers de joueurs, répartis entre trois empires 
ennemis, de s'affronter à l'extérieur de leur 
capitale. Hors de ces trois zones protégées, 
tous les coups seront permis : seul ou en équipe, 
à pied ou à bord d'un véhicule, armé jusqu'aux dents 
ou chargé de trousses de secours, vous essaierez 
de contribuer à la domination de votre empire, 
soit en vous attaquant à des forteresses ennemies, 
soit en défendant les vôtres. L'aspect jeu de rôle 
est faible, les concepteurs ne voulant pas que 
les compétences acquises prennent le pas sur 
les compétences naturelles des joueurs (réflexes 
et précision), qui sont la base des FPS. Cela dit, 
vos exploits seront quand même récompensés 
par des points qui vous permettront d'améliorer 
le reste. Exemples : la résistance des armes ou 
des véhicules, le champ de vision, les compétences 
médicales (allant jusqu'à ressusciter les morts, 
ce qui leur évitera de perdre leur équipement 
et de se retaper tout le chemin), etc., etc. De plus, 
cette allocation de points ne sera pas définitive : 
vous pourrez ainsi changer de rôle autant de fois 
que vous le voulez en cours de jeu. 
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Ça progreAAe».. 

Autant la démo de l'an dernier était aride, autant 
celle de cette année nous a impressionnés : les maps 
immenses, les anims des persos qui montent dans 
les véhicules, les différents véhicules en action, les 
gigantesques sphères bleues de téléportation entre 
continents, la beauté des décors naturels embellie 
par les mouvements d'herbes qui ondulent au vent, 
les forêts aux arbres énormes... Bref, c'est beau. 

Les forteresses, plus ou moins grandes selon les cas, 
seront bardées de tourelles de défense placées 
et entretenues par l'empire qui la tient. Du coup, 
comme il ne sera possible de gagner du terrain qu'en 
détenant le centre de commande d'un maximum 
de forteresses (sans compter que chacune offrira un 
bonus spécifique à l'empire qui La tient), les actions 
collectives seront fortement encouragées, ne serait- 
ce que pour l'assaut initial. Ensuite, rien n'empêchera 
les actions commando. D'ailleurs, PlanetSide a été 
conçu pour offrir des rôles pour tous. Si l'action pure 
et dure vous lasse, vous pourrez aussi bien vous 
planquer aux commandes d'une tourelle de défense, 
piloter un engin de reconnaissance et informer en 
temps réel votre équipe sur l'avancée de l'ennemi, 
diriger l'attaque ou la défense de toute une 
forteresse, etc. Question matos, PlanetSide ne sera 
pas aussi gourmand que Doom III, mais la config 
mini est quand même PIII1 GH et GeForce2. Et il 
vaudra mieux ne pas lésiner non plus sur la qualité 
de votre connexion. À part ça, il s'annonce quand 
même bien cool. Et la présence d'anciens de Tribes II 
sur le stand SOE rajoute encore au sentiment 
de confiance... et d'impatience que génère PlanetSide. 
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ea Dogs 2, suite du célèbre jeu de 
pirates de Akella, nous emmènera une 
fois de plus dans les mers chaudes pour 
jouer â un mélange de jeu de rôle (exploration 
des îles, dialogues, recrutement de l'équipage), 
d'action (pour les combats lors des abordages), 
de gestion (lorsqu'il faut acheter de nouveaux 
bateaux, économiser pour se payer des canons, 
et des femmes... enfin, je crois) et de tactique 
navale (durant les rencontres en mer). Oui, ça 
fait beaucoup de parenthèses, mais c'est 
normal, Sea Dogs 2 devrait être assez riche. 

Le jeu semble bien réalisé, il proposera 
notamment un rendu de l'eau magnifique. 
Lorsqu'on mettra les voiles, on naviguera sur 
une mer plus vraie que nature avec une 
ondulation réaliste et des reflets en temps réel 
à tomber sur le cul. En toile de fond, on pourra 
admirer des îles superbement modélisées avec. 






pour certaines, des fortifications côtières. 

Et ce n'est pas tout, on pourra même mater ses 
petits mousses s'activer sur le pont (une grosse 
lacune du premier Sea Dogs) et les voiles se 
gonfleront à chaque rafale de vent ou se 
déchireront sous les boulets ennemis. Du grand 
art, espérons que les autres compartiments du 
jeu, notamment les combats à l'épée, seront 
de la même classe. 




ur le Salon, LucasArts n'a évidemment pas 
manqué l'occasion de nous montrer une 
nouvelle fois le jeu de rôle massivement 
multijoueur le plus attendu du moment. Star Wars 
Galaxies. Je vais vous avouer une chose : nous avons 
été un tout petit peu déçus par ce que nous avons 
vu. Comparé aux présentations qui ont eu lieu 
l'année dernière, le jeu semble un chouïa moins 
beau. Attention, ça reste quand même bien 
scotchant, de quoi foutre la honte à Everquest ou 
Asheron's Call, mais les textures nous ont semblé 
moins détaillées, les reflets métalliques des droïdes 
moins convaincants... Je ne sais pas pourquoi, 
peut-être le feit de le voir enfin tourner sur de vrais 
moniteurs et pas sur un superbe écran plasma 
à 50 000 euros ou sur une toile de projection de 4 m 



Star Wars 

GALAXIES 

de base... Enfin bon, quoi qu'il en soit, pas de soucis 
à se faire, SW Galaxies s'annonce toujours aussi 
prometteur. Nous avons pu assister à la très complexe 
phase de création du personnage qui permettra de se 
faire un avatar sur mesure. On pourra carrément 
modeler au millimètre près la forme du nez ou la 
taille du bide, de quoi être certain de ne pas 
ressembler à son voisin. LucasArts a aussi montré 
une scène de combat sur Tatooine entre une bonne 
demi-douzaine de joueurs, avec intervention de 
Storm-Troopers et de AT-Walker. Tout à l'air au point, 
le jeu semble prêt pour son bêta-test public qui 
devrait commencer le 15 juillet. 
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uestion stratégie temps réel, ce SaLon 
a commencé comme une traversée du 
désert. Il n'y avait guère que Microsoft 
qui présentait côte à côte le très prometteur Age of 
Mythology et Rise of The Nations. Comme si tous 
les éditeurs s'étaient résignés à ce que Warcraft III, 
qui ne devrait plus tarder à sortir, bouffe tout le 
marché pour les douze prochains mois... Et puis, 
alors qu'on y croyait plus, nous nous sommes 
retrouvés devant un écran géant pour assister chez 
Westwood à la première démonstration publique de 
leur nouveau Command & Conquer. Les C&C, nous 
nous en sommes tapés tellement ces dernières 
années que nous n'étions pas plus chauds que ça 
pour un nouvel épisode. Oh l'erreur. Oh la 
méchante erreur. Maintenant, je peux vous le dire, 
on est super-chaud, on est hot-hot-hot, on est un 
petit tas de braises fumantes, ils nous le sortent 
quand ils veulent ce nouveau C&C, on sautera 
dessus comme des hyènes. Parce que, ce que nous 
a montré Westwood nous a laissés béats 
d'admiration. 

C&C3D 

La présentation avait pour but de nous montrer 
le déroulement d'une mission classique 
et l'utilisation des armes les plus spectaculaires. 
Après le traditionnel blabla nous expliquant 
le scénario du jeu (une histoire surréaliste dans 
laquelle les États-Unis s'allient à la Chine pour 
combattre une organisation terroriste planétaire), 
nous avons pu reluquer la première map, une sorte 
de ville proche-orientale bordée par une rivière. 
Première impression : c'est plus beau que 
n'importe quel RTS existant ou en préparation. 

Le graphisme garde le côté un peu cartoon des 
C&C, mais la 3D arrache, avec des mouvements de 
caméra super-fluides, des textures superbes et des 
animations impeccables. La mission débute alors 
qu'une limousine transportant un haut dignitaire 



Command 

& Conquer : 

Générais 


Rares sont les jeux qui nous 
ONT réellement SURPRIS LORS 
DE CET E3 2002, MAIS C&C : 
GeNERALS a LA CHANCE DE FAIRE 
PARTIE DE CETTE COURTE LISTE. 

Westwood semble en effet décidé 
À renouveler dans les grandes 
LARGEURS LE BON VIEUX CONCEPT 
DES Command & Conquer avec 

UN PASSAGE À LA 3D QUI S'ANNQNCE 
TRÈS RÉUSSI. 
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se fait bloquer dans une rue et explose lorsqu'une 
voiture-kamikaze lui fonce dessus. On peut voir les 
civils fuir de tous les côtés et les tanks arriver en 
renfort. S'ensuit alors une course-poursuite à 
travers toute la ville, c'est mignon comme tout, 
pas réaliste pour un sou, mais mignon quand 
même. Une fois les terroristes éliminés de la ville, 
la séquence de construction de bases commence. 

Il s'agit de préparer ses troupes à attaquer un 
camp qui se trouve de l'autre côté de la rivière. 

Les gens de Westwood nous montrent alors 
l'interface, la construction et l'upgrade 
de bâtiments, tout ça reste très classique. 

Une fois qu'une petite armée a été mise sur pied, 
les soldats passent le pont et se prennent une 
grosse branlée face à une demi-douzaine de 
bunkers ennemis équipés de mitrailleuses lourdes. 
Le massacre est un vrai plaisir à regarder, 
ça fourmille d'animations, on voit les corps sauter 
en l'air à chaque explosion, c'est très divertissant. 
Le gars qui fait la démonstration envoie alors une 
escadrille de F-15 pour cramer tout ça à coups 
de napalm, une séquence magnifique qui finit 
de conquérir les derniers sceptiques de l'assistance. 

i-c cc.•.:> «Jm barrase 

La mission se poursuit avec divers autres combats 
qui nous permettent de voir la quantité effarante 
de boulot réalisé par Westwood. Tout est animé 
dans les moindres détails, on peut admirer les 
arbres qui flambent suite à un bombardement, 
les petits bonhommes 3D qui crèvent de dizaines 
de manières différentes, les véhicules qui se 
disloquent lorsqu'ils ont été touchés par un obus... 
Puis, alors que les dernières unités ennemies 
résistent, la caméra zoome automatiquement sur 
une sorte de tank terroriste filant à travers la forêt 
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EmI«, poMrqMoi 

« CeneralA » 
ai«fait? 

Au début de chaque mission, il faudra 
sélectionner un général qui influera sur 
la fôçon dont on pourra atteindre les 
objectifs. Par exemple, il sera possible 
de prendre un général spécialisé 
dans les tanks qui donnera accès 
à des unités lourdes très puissantes 
et boostera les capacités offensives 
des blindés. Autre exemple, on pourra 
choisir un général de la Police Secrète 
qui pennettra de produire des espions 
et de détecter plus tellement 
les unités ennemies. 





LcAtroMpeA 

CM revMC 

Westwood n’a pas encore dressé 
la liste définitive des unités qui seront 
dans le jeu, mais quelques-unes 
ont déjà retenu notre attention. 

Tout d’abord, pour la première fois dans 
un C&C, il pourra y avoir des combats 
aériens avec notamment l’Aurora, un 
chasseur américain top-secret On sait 
aussi que les terroristes, jouables en 
réseau, pourront creuser des galeries 
de tunnel sur tout le niveau afin 
de se déplacer discrètement et auront 
la possibilité de recruter des 
protestataires qu’ils enverront créer des 
émeutes et monter des barricades dans 
les villes. Du côté chinois, nous avons 
pu voir un camion lanceur de missiles 
nucléaires, un tank lance-flammes très 
efficace contre l’infanterie, et une unité 
« Hacker » pour mettre le boxon dans 
les rangs ennemis. 


jusqu'à un barrage se situant tout en haut de la 
carte. Il balance quelques coups, on voit le béton 
se fissurer, puis ça lâche et l'eau vient envahir tout 
ce qui se trouve en aval, engloutissant les bords de 
la rivière. Tout cela bien sûr se déroule en vraie 3D, 
avec des mouvements de flotte réalistes, des 
remous, les débris qui se font charrier, le pont 
qui se fait emporter par le courant... 

Très impressionnant. La mission se termine 
en apothéose par une petite attaque nucléaire sur 
les dernières défenses adverses, un bonheur... 

Au final, nous sommes donc ressortis complètement 
conquis par ce premier tête à tête avec le nouveau 
jeu de Westwood. Soyons francs, les nouveautés au 
niveau du style de jeu ne devraient pas être 
renversantes, ça devrait rester dans l'esprit C&C : 
on construira une base, on récoltera des ressources 
(pas encore trop de détails là-dessus), on ordonnera 
aux usines de cracher des dizaines d'unités, 
puis on enverra le tout en rangs serrés sur les lignes 
ennemies. Mais avec une réalisation pareille 
et le savoir-faire de cette équipe de développement 
en matière de stratégie temps réel, nul doute 
que Command & Conquer : Générais sera sûrement 
Tun des gros cartons de cette fin d'année. 
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aven ShieLd, comme ça, ça ne vous 
dit sûrement rien, vous vous dites 
que ça doit être un jeu idiot avec 
des corbeaux et des boucliers, bon, 
pas de quoi s'attarder. Bah, détrompez-vous, 
en fait, Raven Shield n'est rien d'autre que le 
troisième épisode de la série des Rainbow Six. 
Ce n'est plus Red Storm qui développe cette 
franchise mais les studios canadiens (pardon, 
québécois) de Ubi Soft, ceux-là mêmes 
qui ont crée Black Thorn, le dernier add-on 
de Rogue Spear. Je ne sais même pas pourquoi 
je vous explique tout ça vu que l'on vous 
en a déjà parlé. La recette qu'ils préparent 
semble vraiment difficile à louper : ils vont 
prendre le bon vieux gameplay archi-réaliste 
de Rainbow Six, y rajouter de nouveaux 
contrôles (notamment pour se pencher 
et s'accroupir), une I.A. perfectionnée, 
puis passer le tout sous le dernier moteur 3D 
made in Epie, celui qui servira pour Unreal 
Warfare. Le jeu nous emmènera en Europe 
et en Amérique du Sud pour décimer divers 
groupes terroristes locaux. Enfin, la routine 
quoi. Ça s'annonce comme une digne suite 
de Rogue Spear, avec une réalisation graphique 
nettement plus réussie qu'auparavant 
(le côté « taillé à la serpe » des décors 
de Rogue Spear devrait disparaître) et assez 
de petites nouveautés pour que les fans 
de la série remettent la main au portefeuille. 
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yro Studios, ce ne sont pas seulement 
des dizaines de programmeurs 
espagnols en tee-shirt en train de suer 
devant leur PC pour sortir la prochaine mouture 
de Commandos. Non, ce sont aussi des dizaines 
de programmeurs espagnols en tee-shirt en 
train de suer devant leur PC pour sortir 
Praetorians, un jeu de stratégie ayant pour 
cadre l'Empire romain de Jules César. Nous y 
incarnerons un vaillant général qui, à la tête 
de sa petite armée, devra faire plier les troupes 
égyptiennes et gauloises en assiégeant leurs 
places fortes. Un peu comme Stronghold, mais 
en dix fois plus beau (allez, vingt fois plus 
beau. Allez, trente fois plus beau. C'est pas tout 
à fait vrai mais ça fait de la pige en plus, comme 
dans Doom III. Ha ha, trop fort), Praetorians 
sera un « jeu de siège » dans lequel les missions 
consisteront généralement à prendre d'assaut 
des positions ennemies fortifiées. Ce genre de 
gameplay donne habituellement de très bons jeux 
sur PC (les vétérans de plus de vingt-cinq ans 
doivent se souvenir de Siégé du temps du 486), 


et il devrait en plus être honoré ici d'une 
réalisation de toute beauté. Les petits 
bonshommes qui s'activent au pied des 
murailles, les boulets enflammés qui s'écrasent 
sur les ennemis, les légionnaires qui se mettent 
en formation « Tortue », tout ça est 
franchement joli à regarder et donne vraiment 
envie d'empoigner la souris. (Vas-y mulot quand 
même... désolé). 
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h oh oh, me voilà encore à vous parler 
d'un Links. Cette série va-t-elle s'arrêter 
un jour ? Ou au moins, les développeurs 
vont-ils se décider à vraiment la faire évoluer ? 

Non parce que c'est toujours aussi joli, ça, pas de 
problèmes, c'est même carrément magnifique sur 
certains parcours, c'est toujours aussi bien réalisé 
avec une interface impeccable, mais c'est aussi 
toujours malheureusement de la pauvre 2D. Enfin 
plus à 100 % maintenant, puisque les golfeurs seront 
de vrais modèles 3D, et non plus des digitalisations 
vidéo comme dans les versions précédentes. À part 
ça, les nouveautés se compte sur les doigts de la 
main d'un lépreux en phase terminale : il y aura six 
nouvelles courses et encore une nouvelle méthode 
pour gérer les coups, le « Real Time Swing ». Que les 
vétérans se rassurent, les deux autres méthodes 
« Classic » et « Powerstroke » resteront disponibles. 
Notez que j'ai trouvé un bug, sûrement dû à la carte 
graphique : l'affichage était vraiment très vert... 
il faut que j'en parle à Microsoft. 



'avoue que le précédent jeu de golf 
estampillé Tiger Woods n'est pas resté plus 
d'une demi-journée sur mon disque dur, 
mais pour cette édition 2003, j'ai la foi. I believe. 
Oui, I believe à mort dans ce nouveau jeu de golf 
signé EA Sports, et je me dis que peut-être, après 
une bonne dizaine d'années de domination sans 
partage. Links va enfin trouver un challenger 
sérieux. Le principal atout de PGA Tour, ce sont ses 
magnifiques fairways en vraie 3D. Y a pas à dire, 
c'est quand même sympa de se balader en caméra 
libre au dessus d'un parcours pour évaluer les 
obstacles et jauger les pentes. En plus de ça, c'est 
vraiment bien réalisé, avec une 3D aguichante et un 
champ de vision qui porte loin, là-bas, jusqu'au petit 
drapeau sur le green. Ça donne vraiment envie 
de prendre la souris pour frapper quelques balles. 
D'ailleurs, je ne me suis pas gêné pour le faire, et j'en 
ai profité pour essayer la nouvelle méthode de swing 
baptisée « Trueswing », qui consiste grosso modo 




Tiger Woods 
PGA Tour 

2003 


à balancer la souris comme on manie un club. Je ne 
suis pas convaincu, ça doit demander un certain 
temps d'adaptation, et j'avoue que je me suis bien 
tapé la honte en balançant des drives merdeux dans 
le rough devant tout le monde. Enfin bon, avec un 
peu d'habitude, ça doit passer. Le jeu devrait sortir 
au même moment que Links 2003, le duel devrait 
être intéressant - du moins pour les 2 % de lecteurs 
qui sont comme moi des fans de golf sur PC. 
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omme ses deux petits frères. Le jeu nous 
placera dans les cockpits des meilleurs 
avions de chasse de la Seconde Guerre 
mondiale. Après une escale dans le Pacifique pour 
CFS2, on revient en Europe avec ce nouvel épisode 
qui retracera la guerre aérienne à partir de 1943. 
L'esprit de la simulation devrait rester le même, avec 
une difficulté pouvant s'adapter à tous les publics, 
des débutants qui veulent des contrôles faciles aux 
fans de simus qui exigent des modèles de vol pointus. 
Les développeurs ont cette fois-ci ajouté un nouveau 
mode de jeu qui permettra de suivre la carrière d'un 
pilote pendant toute la guerre et de faire évoluer ses 
statistiques à chaque mission, comme par exemple 
sa précision au tir ou sa résistance aux forces G. 
Attention, j'ai dit forces G, pas point G. 



ComlMit 

nigiit 

Simulator 3 





Orienté roAe-motteA 

Visuellement, Combat Flight Sim 3 était l'une des 
plus belles choses qu'on pouvait voir tourner sur 
cet E3. Au niveau du rendu du terrain tout 
d'abord, il va bénéficier d'une version améliorée 
de l'excellent moteur de Flight Sim 2002, avec 
notamment un Auto-Gen évolué. L'Auto-Gen est 
cette fonctionnalité qui permet au moteur de 
créer automatiquement des objets 30 sur les 
textures pour donner des indications visuelles 
d'altitude au joueur. Cela devrait s'avérer très 
important sur CFS3 car beaucoup de missions 
seront des bombardements tactiques en rase- 
mottes. Le jeu va donc générer automatiquement 
des champs, des haies d'arbres, des petites 
maisons, ça a l'air très réussi même si le PC de 
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Comme chaque année, le stand 
Microsoft était parsemé de jeux 
d'excellente qualité, mais j'avoue 
QUE celui qui m'a LE PLUS ATTIRÉ 
CETTE FOIS-CI EST COMBAT FLIGHT 

Simulator 3. 



démonstration semblait quand même un peu à la 
peine pour afficher tout ça (« Ouais, ça rame, mais 
on a encore quelques mois pour optimiser », m'a 
dit le gars de Microsoft...). Dans le ciel aussi ça 
s'annonce très joli, avec notamment les plus 
beaux cumulo-nimbus que j'ai eu l'occasion de 
voir sur un écran de PC. Si si, encore mieux que 
ceux de Flight Sim 2002, c'est possible. 

On a presque l'impression que c'est une photo 
digitalisée, en fait non, les nuages sont bien 
de magnifiques objets 30, c'est joli comme tout. 
En ce qui concerne les avions, ils sont bien sûr 
magnifiquement reproduits avec toujours plus 
de polygones et de textures détaillées. Bref, voilà 
un titre qui ne devrait pas avoir trop de mal 
à s'imposer comme la référence de sa catégorie 
lors de sa sortie. 
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Mh2002 


n aaah, Haegemonia... On a beau avoir 
vu des tonnes de vidéos, des tonnes 
de screenshots, on a beau l'avoir déjà vu 
tourner sur des bécanes de course, bah on ne se 
Lasse pas de La beauté de ce jeu. Vraiment, 
c'est L'un des titres Les plus réussis visuellement 
qu'on a pu voir sur ce Salon. Le moteur graphique 
n'a rien de fantastique, mais tout est dans 
le design, dans la beauté de ces nébuleuses, 
dans la majesté de ces vaisseaux mère qui se 
croisent près d'une gigantesque planète, 
dans la poésie de ce magnifique fond étoilé 
où les nuages de gaz stellaires s'entremêlent... 
Purée de ma mère, comment je suis trop grave 
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un poète. C'est un peu le même trip que 
Homeworld quoi, c'est beau comme une photo 
de Hubble. D'ailleurs, pour le gameplay aussi, 
ce sera le même trip que Homeworld : 
de la bonne stratégie temps réel avec plein 
de petits vaisseaux qui s'envoient des lasers 
colorés à la gueule. Les Hongrois de Digital 
Reality, qui ont déjà fait leurs preuves sur 
Imperium Galactica 1 & 2, affirment que leur 
interface sera plus intuitive que celle du jeu 
de Relie et qu'il sera plus facile de diriger 
les unités lors des combats. Allez hop, on colle 
une étiquette « Gros Potentiel » sur ce titre, 
et on attend patiemment que ça sorte. 


ontrairement à la console où les titres 
de ce genre pullulent, les PC n'ont pas 
beaucoup de jeux de « Survival Horror ». 
C'est comme ça qu'on appelle le gameplay 
à la Résident Evil, vous savez, avec des angles 
de caméra angoissants et des litres de ketchup 
pour les effets spéciaux. The Thing va tenter 
de combler ce vide en nous proposant un jeu 
basé sur le film éponyme de John Carpenter 
sorti en 1982. Le scénario nous placera à la tête 
d'une équipe de militaires chargée de savoir 
ce qui s'est passé dans la base polaire après 
les évènements du film. La présence de l'alien 
devrait apporter une touche assez originale 
au jeu : la gestion de la confiance. Tous les N PC, 
y compris vos coéquipiers, seront paranoïaques 
au dernier degré et flipperont de se retrouver 
en face d'un bonhomme infecté par l'alien. 

Il y aura donc tout un système de gestion 
de la confiance qui déterminera la façon 
dont les humains coopéreront entre eux. 

Au niveau de la réalisation, ce que nous avons 
pu voir sur ce Salon laisse présager d'un jeu 
dans la bonne moyenne, avec une 3D tout 
à fait honorable et surtout une gestion 
des lumières qui devrait permettre de créer 
quelques ambiances bien flippantes. 
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ondée par Cédric et Alexis Le Dressay, deux 
gros fans de STR, la jeune société française 
Eugen Systems a d'abord essayé de faire le 
jeu de ses rêves : Times of Conflict. Ce titre ne vous 
dit rien ? Quand on connaît les moyens mis en œuvre 
par Ensemble Studios pour Age of Mythology, par 
Westwood pour C&C : Générais ou par Blizzard pour 
Warcraft 3 (au hasard), ça n'a rien d'étonnant. 

Le club de ceux qui ont les moyens de réaliser un STR 
digne de ce nom est aussi fermé que son prix d'entrée 
est monstrueux. C'est une leçon que les coyotes 
d'Eugen semblent avoir bien comprise : boutés sans 
ménagement hors de la cour des grands, ils ne se 
sont pas découragés pour autant, et ont décidé 
de s'attaquer à celle des moyens. Gladiators est donc 
un projet de moindre envergure que Times 
of Conflict, mais vu la réalisation aux petits oignons 
qu'ils sont en train de lui offrir, il devrait se rattraper 
en laissant dans nos mémoires un excellent souvenir, 
lui. En tout cas, il est bien parti pour. 

Alors comment fait-on pour restreindre ses 
ambitions, quand on rêve du STR ultime ? On fait des 
choix, tout simplement. En l'occurrence, les frangins 
Le Dressay étaient d'accord sur un point : ils en 
avaient marre de passer plus de la moitié de leur 
temps de jeu à construire leur base et à produire 





Gtediators 


des unités. Ils voulaient se battre ! Alors ils ont 
donc décidé de faire un STR dédié à l'action. Exit 
les problèmes de base à construire et à défendre, 
de ressources à gérer et d'unités à attendre ; 
les unités seraient là d'entrée de jeu, et en route 
pour les combats. L'idée n'est peut-être pas 
nouvelle, mais la réalisation l'est bien davantage. 

Une petite démo réalisée par le très enthousiaste 
Alexandre Mandryka, le concepteur principal 
(celui qui a mis les mains dans le cambouis pour 
transformer les idées en mécanismes de jeu et en 
tableaux Excel, quoi), et emballé c'est pesé, si le jeu 
avait été fini, j'en achetais direct trois exemplaires, 
et avec en prime le sentiment d'avoirfait une affaire. 
L'histoire est loufoque à souhait : une navette 
spatiale américaine disparaît mystérieusement 
alors qu'elle explore un champ d'astéroïdes, et ses 
occupants se retrouvent sur une planète totalement 
inconnue. Pour échapper à un sort cruel, ils 
acceptent de servir de champion à la Princesse Lydia, 
fille de feu l'empereur Alderan, dans la compétition 


Ils sont Français, ils sont 

JEUNES ET ILS ONT LA PÊCHE. 

Les DÉVELOPPEURS, 

PAS LES GLADIATEURS. 

Ils ne visent pas le jeu du 

SIÈCLE, MAIS LEUR TRUC EST BIEN 
HUILÉ, AVEC DE BONNES IDÉES, 

ET LE RÉSULTAT DONNE ENVIE. 

Voilà donc une des bonnes 
SURPRISES DE l'E3. 


qui s'est ouverte pour le trône. Chacun des deux 
autres prétendants au trône aligne également 
son champion. Il s'agit d'une bande de créatures 
démoniaques dirigées par un archimage pour 
le premier, et d'un général robot et ses cyber-gardes 
pour le second. Le héros de la Princesse Lydia, quant 
à lui, est le major Callahan, et il est à la tête de ses 
fidèles marines. Les affrontements auront lieu dans 
une gigantesque arène, et il vaudra mieux vous 
bouger les fesses afin d'offrir un spectacle de qualité 
aux milliers de spectateurs autochtones qui se seront 
déplacés pour l'occasion. Car si vous montrez un peu 
trop de poltronnerie ou de passivité à leur goût, 
ils n'hésiteront pas à envoyer la redoutable garde 
prétorienne contre vous, ce qui n'arrangera pas 
du tout vos affaires. En d'autres termes, Gladiators 
n'est pas fait pour les campeurs. 

Tout tourne donc autour de votre gladiateur 
prindpal. Une icône permettra de vous recentrer 
immédiatement sur lui, et des indicateurs vous 
renseigneront sur son niveau de vie 
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et ses ressources : sorts et power up qui traîneront 
sur le terrain sous la forme de cartes joker, et que 
vous récupérerez au fur et à mesure que vous 
avancerez dans l'arène. Évidemment, comme il s'agit 
d'un spectacle, toutes ces jolies choses seront 
associées à de bons gros effets visuels qui vous en 
mettront plein les yeux. Cela dit, au-delà de la mise 
en scène grossière voulue par les circonstances, 
il s'agira d'un vrai jeu de tactique temps réel. 

On y retrouve en effet les ingrédients classiques 
du genre : des raccourcis pour attaquer, se déplacer, 
se mettre en formation ou s'arrêter, un curseur 
contextuel qui permet de faire tout ça avec le clic 
droit si on veut, la possibilité de constituer des 
groupes, et une mini-map qui indique la position 
de tout ce que l'arène peut receler d'intéressant pour 
nous. Le seul truc un peu bizarre dans un STR, c'est 
votre score, dont le chiffre s'affichera en permanence 
au haut de votre écran, et qui reflétera l'opinion 
du public à votre égard. Une action d'éclat ? 

La foule se mettra à hurler sa joie, ce qui aura 
pour double effet de vous galvaniser et de faire 
grimper votre score. 




La 3D permettant de gérer les lignes de vue réelles, 
les avantages tactiques liés à l'altitude, le fait de 
pouvoir se planquer derrière les éléments du terrain 
- et celui de les blaster allègrement - ce sera 
évidemment à vous d'évaluer chaque situation et de 
décider de votre stratégie. L'autre truc dont vous 
déciderez, c'est de la nature des renforts que vous 
recevrez. En effet, si votre petit groupe de début 
de mission vous sera imposé, vous trouverez sur votre 
chemin vers la victoire un certain nombre de zones 
dans lesquelles vous pourrez commander les unités 
de votre choix. Pas le nombre, mais la nature. Sinon, 
pour le reste, l'objectif est de s'amuser. Un seul clic 
pour soigner toutes vos unités, pas de dommages 
collatéraux, la possibilité de buter les animaux 
que vous croiserez en chemin (histoire que la foule 
ne s'impatiente pas trop)... Ce que nous avons vu 
à l'E3 bougeait bien et donnait envie d'essayer. 

Ah, j'allais oublier : on pourra aussi y jouer 
en réseau, dans des parties éclair de moins 
de 30 minutes, ou en mode Deathmatch, qui 
autorisera à rejoindre une partie déjà en cours. 



Un autre moyen de faire grimper votre score (et de 
récupérer des bonus en plus) consistera à effectuer 
vos missions plus rapidement que le temps qui vous 
sera imparti. Eh oui, pour renforcer le côté 
action/arcade, les développeurs ont 
particulièrement soigné la conception des niveaux, 
de telle sorte que vous n'aurez jamais l'occasion de 
vous tourner les pouces trop longtemps. Le chemin 
du salut est donc non seulement bien balisé, 
mais il est aussi truffé de surprises diverses : ennemis 
planqués, fausses alertes, pièges plus ou moins 
grossiers, poches de résistance, contre-attaques, 
prises à revers, et j'en passe. Du coup, chacune 
des 21 missions du jeu (3 campagnes de 7 missions) 
possédera un temps de référence qui influera sur 
votre score. Cela dit, arcade n'est pas forcément 
synonyme de bourrin : en fonction de la topologie 
de l'environnement dans lequel elles se dérouleront 
(il s'agit d'une arène assez moderne, dans laquelle 
les organisateurs du tournoi installeront 
successivement des décors de plein de types 
différents : désert, polaire, volcanique, jungle, 
urbain, insulaire...), les missions pourront changer 
du tout au tout, allant de l'opération très axée 
tactique à l'affrontement de masse entre hordes 
d'unités assoiffées de sang (jusqu'à 200 en 
simultané sur le terrain). 

Si le chemin sera balisé sans - à ce qu'il m'a 
semblé - nous laisser trop de choix quant à 
l'itinéraire, si les ennemis nous attendront 
sagement aux endroits décidés par les concepteurs, 
on aura quand même quelques dérisions à prendre. 
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t hop, encore un MM (massivement 
multijoueur) qui se profile à l'horizon ! 

Ils ont beau nous user leur licence 
Command & Conquer jusqu'à la trame, n'empêche 
que les coyotes de Westwood en ont quand même 
dans le froc. Avec Earth and Beyond, ils s'attaquent 
à au moins deux nouveautés en même temps ; 
le MM et le shoot spatial. Et les deux ensemble, c'est 
certainement pas de la tarte. Il suffit de voir depuis 
combien de temps les mecs de EVE Online sont en 
train de bosser sur leur projet. Il suffit aussi de voir 
combien de MM prévoient des possibilités de shoot 
en temps réel. À part PlanetSide et Neocron, 
je n'en connais aucun (dans EVE, la dernière fois 
que je l'ai vu, ça n'était pas du temps réel). Mais bon, 
Westwood n'est pas exactement ce qu'on peut 
appeler un studio débutant, et ce qu'ils nous ont 
montré à l'E3 était même sacrément impressionnant : 
Earth & Beyond, c'est une galaxie complète 
- et superbe ! - dans laquelle vous voyagerez aux 
commandes de votre fidèle vaisseau. Et j'en profite 
pour signaler que c'est à Doug Chiang, le directeur 
artistique de Star Wars Episode 1, qu'on doit le 
design conceptuel des vaisseaux de Earth & Beyond. 
En fonction de votre style de jeu (guerrier, 
commerçant ou explorateur), vous pourrez 
développer certaines compétences spédfiques, 
upgrader certaines caractéristiques de votre 
équipement, et personnaliser l'aspect extérieur 
de votre vaisseau, qui deviendra ainsi le symbole 
de votre individualité. Le jeu proposera un scénario 
« en perpétuelle évolution » (rien de tel qu'une bonne 
petite menace d'invasion alien, par exemple, pour 
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ÇA SE CONFIRME, WESTWOOD SAIT 
FAIRE AUTRE CHOSE QUE 
DES COMMAND & CONQUER. 

Du MASSIVEMENT MULTIJOUEUR 
POUR ÊTRE PLUS PRÉCIS. 









réveiller et fédérer tout le monde), ainsi qu'une 
centaine de missions planifiées et un générateur 
de missions aléatoires. Ça, c'est pour les gens 
qui n'ont pas trop de temps à consacrer au jeu. 

Il leur suffit de demander une mission courte, genre 
une demi-heure pour la pause de midi. Et voilà, 
c'est pas plus compliqué que ça. 

D'ailleurs, toujours pour favoriser la venue d'un 
maximum de joueurs, les développeurs ont prévu 
de ne pas lésiner sur le plaisir de jeu. Par exemple, on 
débutera avec un vaisseau fort correctement équipé, 
capable de faire exploser des trucs dès les premières 
minutes de jeu. Dans la même optique, la mort sera 
légère : à part le temps que vous perdrez à vous re¬ 
matérialiser hors de la zone dangereuse et à faire 
réparer les dégâts subis par votre vaisseau, 
vous repartirez dans un état identique à celui d'avant 
votre mort. Bref, tout est prévu pour qu'on s'éclate 
rapidement, quelle que soit la spécialité 
qu'on choisira. Mais la question est maintenant : 
qu'en sera-t-il sur la durée, de ce plaisir ? Est-ce que 
le jeu n'est pas trop simple ? Jusqu'à quel point 
les explorateurs auront des choses intéressantes 
et inédites à découvrir ? Jusqu'à quel point les 
commerçants vont-ils s'amuser à amasser de l'argent, 
s'ils n'ont pas les moyens de le dépenser ? Jusqu'à 
quel point les guerriers vont-ils prendre du plaisir 
à tuer leurs congénères, s'ils ne les connaissent même 
pas ? Heureusement, le jeu sort bientôt, on ne va 
donc pas attendre les réponses trop longtemps. 



































a fait maintenant pas mal de temps 
qu'on suit ce jeu, et il était enfin pour la 
première fois présenté sur ce Salon. 

Bien que les développeurs m'étrangleraient s'ils me 
voyaient écrire ça, on peut dire que New World Order 
est un clone de Counter-Strike, c'est-à-dire un jeu 
de shoot tactique, réaliste, orienté sur le jeu en 
multijoueur par équipe. Il y aura quelques petits 
ajouts côté gameplay, comme la gestion de la fatigue 
qui influera sur la précision des tirs et un système de 
grades permettant d'avoir accès aux meilleurs fusils 
en début de mission. Mais c'est surtout au niveau 
graphique que New World Order devrait se démarquer 
de la concurrence, car il est quand même rudement 
beau ce jeu. Enfin de ce que nous avons vu sur le 
Salon, c'est assez inégal, il y a des niveaux honnêtes 
sans plus, mais d'autres qui sont vraiment 
magnifiques. Les gars qui ont bossé sur les textures 


ont un certain talent pour rendre les murs ou les 
pavés plus réalistes que ceux de leurs concurrents. 
Le moteur 3D, nommé DVA-Engine, affiche, quant 
à lui, une liste de fonctionnalités impressionnante, 
avec plein de noms barbares se terminant en -ing 
qui, mis bout à bout, veulent généralement dire : 

« On va bien faire suer ta carte 3D ». 





i vous vous souvenez bien, ce qui était 
vraiment cool dans No One Lives Forever, 
ce n'était pas tellement les parties de tir 
au pigeon qu'on se faisait sur les gardes de 
l'HARM. Non, ce qui était vraiment bien, c'était 
tous les passages en infiltration où l'on torchait 
la mission sans tirer un seul coup de feu, en filant 
dans le dos des sentinelles qui discutaient 
tranquillement entre elles. Les développeurs de 
Monolith l'ont bien compris, et pour ce N0LF2, ils 
ont décidé d'axer entièrement le gameplay autour 
de ce principe. Ainsi, ce jeu n'est plus présenté 
comme un First Person Shooter mais comme un 
First Person Spy Game. En clair : ce sera avant 
tout de l'infiltration, du crapahutage discret 
dans le dos des ennemis, plutôt que du gros shoot 
qui tache. L'inévitable Cate Archer sera bien 
évidemment de la partie, avec ses effroyables 


No One Lives 

FOREVER 2 

tenues seventies pour, cette fois-ci, sauver le 
monde d'un holocauste nucléaire ourdi par les 
vilains Soviétiques. Oui, ça se déroulera toujours 
dans les années 70... Côté technique, on nous 
annonce des décors trente fois plus détaillés que 
dans l'épisode précédent grâce à l'utilisation de la 
dernière mouture du Lith Tech Engine, nom de 
code Jupiter, qui pavanera en affichant parfois 
plus de 100 000 polygones à l'écran, sans compter 
les particules dans les anneaux (de Jupiter). 

Oui, je sais, elle est nulle. 
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'add-on Shrouded Isles, nous proposera 
non seulement de nouvelles zones 
(uniquement accessibles à ceux 
qui le posséderont, l'ajout d'autres zones et donjons 
en libre accès avec chaque patch ne sera toutefois 
pas interrompu), mais le jeu profitera également 
d'un moteur graphique assurant des animations 
beaucoup plus pointues. De même, les développeurs 
ont tenu à pimenter les choses avec quelques 
nouvelles régions territoriales dangereuses et riches 
en poussées d'adrénaline. Dans la foulée, trois 
nouvelles espèces et classes verront le jour. 
N'espérez aucune précision là-dessus, le secret est 
gardé jusqu'au bêta-test qui devrait avoir lieu cet 
été aux États-Unis. Les seuls bruits qui filtrent nous 
parlent d'êtres issus de la face obscure du royaume, 
et qui procureront un roleplay beaucoup plus fun. 

Le nouveau moteur incorporera des effets d'eau 
plus réalistes, ainsi que des ajouts de lumières et 
d'effets lumineux aux donjons et aux différentes 
matières. À titre d'exemple, la glace réfléchira votre 
image. Les nouvelles classes intégreront des 
capacités et des sorts qui n'existent pas encore. 

En plus de l'add-on (toujours en libre accès), de 
nouveaux projets seront ajoutés, comme le serveur 
entièrement PvP, la création d'armes et d'armures 
magiques, et enfin la possibilité d'acheter sa 
maison (tremble, Catherine Mamet, tremble !...). 

En fait, l'add-on se concentrera surtout sur la 
nouvelle version du moteur et la présence des 
nouvelles classes. Beaucoup de promesses sont 
une nouvelle fois faites. Les Américains devraient 
tes voir réalisées à la date annoncée, mais nous, 
pauvres Européens, ne nous illusionnons pas. Vu le 
temps d'adaptation des patches, il est pratiquement 
certain que Shrouded Isles arrivera avec du retard. 
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DaricAge 
of Camelot : 

Shrouded 

Isles 



Après le succès de Dark Age of 
Camelot, Mythic ne pouvait que 

DONNER CORPS AUX RUMEURS DE 

l'add-on. Celui-ci, nommé 
Shrouded Isles, devrait enrichir 
ET étendre le monde ACTUEL QUE 
l'on commence à trop bien 
connaître. 
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Wolid O 

Warcra 


e Salon était L'occasion pour Blizzard de 
nous montrer les derniers avancements de 
World of Warcraft, le MMORPG fort attendu 
qu'ils concoctent patiemment avec leurs petits doigts 
bleuis par le froid. Le moins que l'on puisse dire, 
c'est que c'est toujours aussi magnifique. Le parti pris 
d'un graphisme très dessin animé, avec des couleurs 
vives et des perspectives de traviole, à la Tex Avety, 
est bien parti pour convaincre à la fois les fans 
d'orques et les nouveaux venus dans le monde 



merveilleux du online persistant. Alors que le 
gameplay est encore en stade préparatoire, 
les gars du Grand Nord présentaient deux nouveaux 
environnements : les Mines des morts-vivants et un 
Monastère. Des décors mignons tout plein où iront 
gambader les futurs aventuriers du Net. Du coup, 
ils en ont aussi profité pour dévoiler quelques-unes 
des nombreuses classes de personnages de WoW : 
guerriers, mages et shamans. On voyait aussi pour la 
première fois la quatrième espèce jouable, qui nous 
toisait de toute sa grandeur : les nains. Mais ne sous- 
estimez pas les nains. Quand ces petites frappes 
teigneuses creusent le sol avec leurs pioches, ils 
trouvent souvent toutes sortes de trésor. C'est un peu 
pareil pour Blizzard. On sent que WoW possède un 
gros potentiel. Mais combien de temps leur faudra-t- 
il pour le terminer et le sortir ? Pour l'instant, il n'y a 
pas de date ofRcielle annoncée pour l'éclosion de 
World of Warcraft. Mais on suit ça de près. 
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hâteau fort du succès de Stronghold, 

Firefly Studios se devait bien de nous 
peaufiner une suite à leur stratégie 
temps réel médiéval. Savant mélange de RTS et, 
dans une moindre mesure, de Settlers, Crusader vous 
transporte entre le XI' et XIP siècle, à l'époque 
des croisades. En entrant dans la peau de Richard 
Cœur de Lion, (on dirait un fromage), ou du Sultan 
de la Syrie, Saladin (on dirait une herbe aromatisée), 
vous devrez mener à bien les quatre campagnes 
en construisant plein de châteaux de ouf guedins. 

Ce nouvel opus dispose d'un mode Skirmish qui 
permettra à 7 joueurs de s'affronter dans de bien 
belles batailles, et s'enrichit de 25 nouvelles unités, 
comme des grenadiers (on dirait un arbre fruitier), 
mais surtout de troupes arabes offrant de plus 
grandes capacités au combat afin de compenser 
la faiblesse de leur construction. La ruse contre 
la force brute, tel est le créneau (de château fort) 
de Crusader. Enfin, un éditeur de niveaux 
et de scénarios accompagnera l'ensemble. 
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Çk Y EST, ON A VU LA SUITE DE 

Deus Ex ! Pas facile d'écrire 

DES CRIS DE JOIE, MAIS JE VOUS 
LAISSE IMAGINER. SURTOUT QUE LA 
TENDANCE SE CONFIRME .* L'ÉQUIPE D'ÎON 

Storm pousse encore plus loin toutes les 

CHOSES qu'on avait AIMÉES DANS LE PREMIER 

opus. DX2 : Invisible War risque bien 
D'ÉTRE une vraie BOMBE. 


DX2 


nvisible 


Wn 


r 




uinze ans après les événements du premier 
Deus Ex, le monde est en train de sortir de 
la dépression générée par les conspirations 
et les abus technologiques. En toile de fond, d'autres 
problèmes émergent : de nourriture, d'eau, 
d'écologie, de droits civils et d'éthique - notamment 
par rapport à l'utilisation des nanotechnologies. 

Bref, tout un tas de difficultés parfaitement plausibles, 
que ne renierait pas un auteur de science-fiction. 
Voilà ce qui est agréable avec des mecs de la trempe 
de Warren Spector (le directeur du studio) et de 
Harvey Smith (le chef de projet) : ils nous proposent 
un environnement suffisamment crédible pour que la 
sensation d'immersion soit bien plus profonde que 
dans la plupart des EPS actuels, oh combien plus 
bourrins : je vois débouler un gros monstre, j'ai peur, 
je tire. Les prémisses de l'histoire, amorcée dans Deus 
Ex (nous allons, une fois de plus, prendre part à une 
lutte entre factions rivales) s'étoffent largement dans 
DX2, et ce pour notre plus grand bonheur. Quand on y 
réfléchit deux secondes, c'est parfaitement logique, 
notez bien : avec un scénario plus riche, les 
développeurs sont à même de nous proposer 
davantage que dans Deus Ex - je veux parler des 
choix susceptibles de modifier le déroulement de 
l'histoire - et c'est évidemment plus facile de 
proposer plein de solutions crédibles si le contexte 
général est lui-même crédible. Blade Runner de 
Westwood mis à part, aucun jeu vidéo n'a encore 
creusé cette piste. Pourquoi ? Il suffit de regarder 
Blade Runner, justement : quatre ans de 
développement, une équipe énorme, un budget 
monstrueux, des dizaines d'heures de jeu produites, 
mais seulement une dizaine vue par chaque joueur 
lors de chaque partie. Conclusion : pas rentable. 

« level deAigN 

AyAfevMÎqMe » 

Non, les mecs d'ion Storm ne cherchent pas à couler 
Eidos avec des ambitions irréalistes. S'ils s'attaquent 
à ce défi, c'est qu'ils ont trouvé une solution : 
le « level design systémique ». Kesako ? Si vous étiez 
venu à la GDC (voir reportage dans le Joystick 
précédent), vous le sauriez, puisqu'Harvey Smith 
















a donné une conférence sur Le sujet. Sans rentrer dans 
les détails, ça consiste à produire de la matière (code 
+ modèles 3D + textures) pour une seule histoire et à 
l'utiliser pour en faire plein. Si vous voulez en savoir 
davantage, je vous signale qu'Harvey Smith redonne 
la même conférence à la GDC Europe, qui a lieu à 
Londres à la fin de l'été (voir www.adceurope.com '). 
Sinon, vous pouvez aussi imaginer la chose à partir 
d'un exemple simple mais parlant : le comportement 
physique des objets dans le jeu. DX2 est plus beau 
que Deus EX, c'est indéniable (et pour cause : 
il utilise quand même la dernière mouture du moteur 
d'Unreal), mais ce n'est pourtant pas sa beauté qui 
impressionne le plus, quand on assiste à la démo 
pour la première fois (surtout quand on a vu la démo 
de Doom III avant). Ce qui tue, c'est que tous les 
objets réagissent à nos actions comme dans la vraie 
vie : les objets qui tremblent sous le souffle d'une 
explosion, un halogène renversé qui va et vient 
sur le sol en diffusant sa lumière d'une manière 
incroyablement réaliste (la gestion des lumières en 
intérieur est également une réalisation maison, le 
moteur d'Unreal étant beaucoup plus complet pour 
les extérieurs que pour les intérieurs), des meubles 
qui se percutent les uns après les autres dans une 
réaction en chaîne plus vraie que nature... Vous 
voyez le genre. 


CcMre 

JEU DE RÔLE EN VUE 
SUBJECTIVE 

Editeur 

BDOS 


Développeur 
WN STORM ETATSt^ 


Sortie prévue 
2003 





Le level deAÎgtt AyAtémique 


Si la physique dans Doom III est impressionnante, celle de DX2 l'est davantage 
(ndlr : c'est quand même beaucoup moins beau. Est-ce dû au code ?) Certes, 
Ion Storm a acheté la licence d'un moteur pro, et c'est l'un de leurs meilleurs 
éléments qui l'implémente dans le jeu. Mais ça n'explique pas tout. Une fois 
de plus, je crois que c'est la crédibilité globale de l'environnement qui fait 
prendre la sauce. En tout cas, pour conclure sur le sujet du Level design 
systémique, l'idée intelligente de ce jeu, c'est qu'un pot de fleurs possède 
un certain nombre de propriétés qu'il suffit de définir à l'avance pour qu'il 
réagisse comme il faut, quelle que soit la situation dans laquelle on Le met. 

Ça semble tout naturel, n'est-ce pas ? Pourtant, aucun des jeux auxquels vous 
jouez actuellement ne fait ça ; chaque situation y est traitée au cas par cas. 



POUR CONTINUER OANS LA BONNE HUMEUR, 
VOICI LE REMÈOE ANTI-CRISE OE NERFS 
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Et c'est valable aussi bien pour la physique que pour 
le reste, comme les sons, par exemple. Pour DX2, 
les programmeurs d'ion Storm ont mis au point un 
moteur dédié qui gère la propagation des sons dans 
un monde en 3D, et les rend donc d'une manière 
extrêmement crédible. Et hop, un point de plus 
pour la crédibilité. Et pareil pour l'Intelligence 
Artificielle, que les développeurs nous promettent 
bien meilleure que dans Deus Ex, à la fois dans leur 
capacités à être de bons interlocuteurs (trois fois 
plus de dialogues que dans Deus Ex, avec en prime 
la possibilité de régler un certain nombre de 
situations rien qu'en discutant, si on veut) que dans 
leur attitude au combat, et notamment leur façon 
d'interpréter les signaux d'alerte : bruits, 
mouvements, etc. Et tout ça au bénéfice de quoi ? 
Ben du gameplay, pardi 1 


Læa bio-tModU 

DX2 va une fois de plus nous permettre de développer 
notre personnage comme on veut au fil de l'histoire, 
nous offrant ainsi le choix de notre style de jeu. Exit 
JC Denton (du moins en « version jouable », car on 
passera quand même la première moitié du jeu à le 
chercher), et bienvenue à Alex D, le clone de JC, qui 
pourra d'ailleurs être choisi en version masculine ou 
féminine. Cool. Ensuite, la progression se fera grâce 
aux augmentations qu'on choisira d'activer, comme 
dans le premier épisode. Sauf que cette fois, 
le système est à la fois enrichi et simplifié : 
la disparition des points d'expérience à répartir entre 
les compétences sera remplacée par le nombre 
(trois fois plus que dans Deus Ex) et la richesse 
des augmentations possibles, maintenant appelées 
« bio-mods ». Vous trouverez les bio-mods dans 
des endroits cachés, ou vous les gagnerez après avoir 
accompli une mission, ou ils vous seront donnés 
en récompense par des PNJ que vous aurez aidés. 
L'objectif de cette fusion des systèmes est 
de simplifier le micro-management au maximum, 
de façon à nous couper le moins possible de 
l'expérience de jeu. Cela ne veut absolument pas dire 
que vous pourrez faire moins de trucs dans DX2 que 
dans Deus Ex, au contraire. Certains des bio-mods 
que vous choisirez de développer vous permettront 
même de faire des trucs hallucinants, comme par 
exemple de voir à travers les murs, de sauter à 15 m 
de haut, de vous remettre d'une blessure mortelle, 
ou encore d'échapper totalement aux radars. 






Harvey Smith, le chef de projet de 
0X2, et l’une des personnalités les 
plus intelligentes et intéressantes 
de cette industrie. |’ai essayé de 
l’interviewer afin d’obtenir 
davantage d’infos sur DX2, mais E3 
n’est décidément pas l’endroit idéal 
pour avoir des discussions 
profondes, comme il foit bon en 
avoir avec les mecs d’ion Storm. je 
crois qu’une petite visite chez eux 
s’impose... 




Encore pluA de poAAÎbilitéA 

Et comme si cela ne suffisait pas, les niveaux 
seront créés afin de nous offrir encore plus 
de possibilités que dans Deus Ex. En effet, 
les concepteurs ont estimé que trois solutions 
pour atteindre chaque objectif, c'était vraiment 
mesquin. Ouais, c'est aussi ce que je me disais. 

Pas vous ? Ils ont décidé de remonter la barre 
à 5 en moyenne. On devra donc retrouver à chaque 
fois le cocktail* furtif/gros gun/technologique » 
que nous connaissons bien, mais avec des variantes 
et des solutions hybrides en rab. Évidemment, tout 
cela implique un arsenal conséquent, ainsi qu'une 
panoplie de gadgets adéquats, dans les détails 
desquels la démo de l'E3 ne nous a pas fait rentrer 
mais qui devraient être à la hauteur, eux aussi, 
si on en juge par l'ambition globale de DX2 
et le soin apporté à sa réalisation. On a cependant 
appris l'existence d'un marché noir dans le jeu, 
qui nous permettra de nous procurer un certain 
nombre de choses, y compris des bio-mods 
et upgrades de bio-mods. Sauf que ces derniers 
ne seront pas toujours d'une qualité irréprochable, 
et qu'il pourra y avoir certains inconvénients à les 
utiliser. Le bio-mod permettant de se soigner, 
par exemple, fonctionnera en « volant » l'énergie 
vitale des persos qui seront à proximité, 
ce qui offre certains inconvénients qu'il vous faudra 
assumer. Ah, un dernier détail : l'histoire devrait 
cette fois nous faire visiter Seattle, l'Antarctique, 

Le Caire et Londres. Allez, plus qu'un an à attendre. 
Argh, jamais j'y arriverai ! 
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e ne sais pas si vous vous souvenez de cette 
démo assez impressionnante qu'on trouvait 
sur les CD livrés avec certains modèles 
de GeForce2 ou 3. C'était une scène 3D dans laquelle 
une caméra survolait une île parsemée de végétation 
et de dinosaures. C'était 'achement joli, y avait du 
bump-mapping de partout, des polygones en veux-tu 
en voilà, des reflets en temps réel... Bien, les gens 
qui ont programmé ça ont décidé d'utiliser ce beau 
moteur pour nous faire un jeu vidéo, un vrai, avec une 
histoire et tout. Ça va s'appeler Far Cry - l'anden nom 
était X-Isle - et le scénario nous mettra dans la peau 
d'un marin du futur dont le bateau se retrouve échoué 
sur une île mystérieuse pleine de gens qui veulent 
lui faire la peau. Avec un background pareil, 
vous vous doutez bien que le jeu ne sera pas 
une complexe simulation économico-diplomatique, 
non, ça sera bien sûr un First Person Shooter. 

LcA AOMI*cilA CMHeMtÎA 

Présenté sur le stand de Ubi Soft, ce nouveau titre 
s'annonce comme le fer de lance de l'éditeur en 
matière de jeu d'action. Faut dire qu'il a quelques 
arguments pour séduire. Sa réalisation devrait être 





Lorsque vous échouez sur une île 

INCONNUE LOIN DE TOUTE CMUSATION, 
DEUX CHOIX D'OFFRENT À VOUS. SOIT 
VOUS VOUS LAISSEZ POUSSER LA BARBE 
ET VOUS FAHES AMI-AMI AVEC UN 
BALLON DE VOLLEY-BALL - DANS CE CAS 
VOUS ÊTES TOM H ANRS, DÉSOLÉ. SOIT 
VOUS SORTEZ LES FUNGUES ET VOUS 
TROUEZ TOUT CE QUI BOUGE, ET LÀ, 
VOUS ÊTES DANS FaR CrY, LE PROCHAIN 

JEU DE Crytek Studios. 



somptueuse, avec des terrains de jeu immenses qui mélangeront extérieur et intérieur sans aucun temps 
de chargement. La 3D semble être du niveau de ce que nous prépare Epie pour le prochain Unreal, avec une 
gestion complexe de la lumière et des ombres, du terrain déformable et une nouvelle technique de modélisation 
des personnages, le Polybump, qui donne déjà des résultats magnifiques. Mis à part Doom III, je n'ai vu nulle 
part sur le Salon des bonshommes aussi détaillés, on peut presque compter leurs sourcils (les poils hein, 
sinon c'est fadle, ily en a deux, de sourcils)... Côté gameplay. Far Cry devrait privilégier l'efficacité : pas de 
coéquipiers à gérer, un système de dégâts qui ne s'embarrasse pas de réalisme, mais il faudra souvent privilégier 
la discrétion et l'attaque par surprise pour se débarrasser des ennemis qui seront systématiquement en 
surnombre. Ll.A. adverse utilisera des tactiques assez évoluées, nous avons par exemple pu voir en action 
un chef de patrouille ordonner à ses hommes de se déployer, puis de tenter une manœuvre par la gauche après 
qu'ils ont été surpris par une grenade. Ça a l'air assez marrant de voir ces petits soldats affolés se planquer 
et progresser en rampant sous les fougères pour essayer de localiser le joueur... Far Cry s'annonce donc comme 
un jeu assez classique, mais nanti d'une réalisation au-dessus du lot, avec un moteur 3D qui devrait se mettre 
en concurrence directe vis-à-vis des technologies de Epie et de ID Software. 
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iens, c'est marrant ça, nous étions 
persuadés que Commandos 2 serait Le 
dernier opus de cette glorieuse série de 
jeux tactiques. Le toujours sympathique GonzaLo 
Suarez (ou Gonzo, comme nous aimons parfois à 
l'appeler dans l'intimité d'un voyage de presse), 
le créateur du jeu original, nous avait en effet confié 
qu'il souhaitait se barrer de Pyro Studios pour 
monter une autre boîte et se lancer dans un autre 
style de jeu. Apparemment, ça n'a pas ému Eidos 
qui a débuté, il y a de ça huit mois, la production 
d'un nouveau Commandos, le troisième, toujours 
chez Pyro Studios. Cette fois-ci, les chefs de 
chantier sont César Valencia (un créateur de jeux 
de plateau) et Ignacio Pérez Dolset, designer sur 








Commandos 3 


les précédents titres de la série. Et hop, en une 
phrase, je viens d'écrire plus de noms espagnols 
que durant les vingt-cinq dernières années de ma 
vie. C'est quand même surprenant, le journalisme. 
Les nouveautés à prévoir pour ce Commandos 3 
restent assez obscures, on peut juste vous dire 
qu'il y aura une mise à jour du moteur graphique 
(pas si évidente que ça quand on voit le jeu, 
m'enfin bon, ils ont encore un an pour y bosser) 
et quelques petits changements au niveau du 
gameplay afin de rendre le jeu plus rapide et plus 
fluide. Enfin, signalons qu'un mode multijoueur 
avec deathmatch est prévu, et je me demande 
bien ce que ça va donner. 


ÉGK^trike : 

Condition 

Zoro 



onc là, je vais vous parler de Counter- 
Strike. « Aaaaaaaah !!! », font les millions 
d'intoxiqués qui continuent à y jouer tous 
les soirs. Vous le savez déjà, à l'automne, devrait 
débouler une sorte de Super-Counter, une version 
améliorée, enrichie au plomb et payante, du mod 
le plus populaire de tous les temps. Tout d'abord. 
Condition Zéro comprendra une partie solo 
constituée de vingt-cinq missions jouables avec et 
contre des bots, pour que les rares joueurs qui n'ont 
pas encore de modem puissent goûter au doux plaisir 
de la rafale de MP5. Ensuite, le jeu sera livré avec 
moult maps spécialement réalisées par Gearbox 
et dédiées au multijoueur, ainsi qu'une flopée 
de nouvelles armes meurtrières. Enfin, le jeu subira 
un petit lifting technique (notez le « petit ») avec 
des modèles de persos retravaillés, des textures plus 
détaillées et quelques fonctionnalités en plus comme 
Le support des commandes vocales ou un mode 
Spectateur amélioré. Nous avons bien sûr pu voir 
tourner la chose, et j'avoue qu'il n'y a rien de 
fantastiquement excitant. Le moteur 3D accuse 
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son âge malgré le talent des gars de Gearbox, les bots 
semblent être dans la petite moyenne et le gameplay 
ne change pas d'un iota, mais ça, vous me direz qu'ils 
auraient tort d'y toucher. Je me demande si cette 
resucée de mod gratos vaudra vraiment ses 50 euros 
à sa sortie... Réponse à l'automne. 




























sheron's CaLl 2 est Le nouveau fer de 
Lance de Turbine Entertainment et, foi 
de testeur, La barre est pLacée très haut. 
On pourrait même dire que Les gars de Turbine 
sont assez couiLLus. PLutôt que surfer sur La vague 
du succès en sortant juste une remise à niveau de 
Leur titre phare, iLs sembLent décidés à prendre 
des risques, à innover, pour continuer à défricher 
de nouveaux territoires au pays du onLine 
persistant. On connaissait déjà La phiLosophie 
d'Asheron's CaLL. C'est-à-dire un système de quêtes 
et scénarios dynamiques faisant évoLuer Le monde 
au gré des patches mensueLs. Pour cette suite, 
iLs souhaitent donner encore pLus de Liberté 
aux joueurs qui pourront influencer pLus ou moins 
directement Le devenir de Leur univers virtueL. 
Ainsi, Les aventuriers poseront Le pied dans un 
monde en ruine, qu'iLs se mettront à reconstruire 
progressivement. En aLLant expLorer Les vestiges 
d'une civiLisation antique, en se réunissant 
autour de gisements de ressources. Les joueurs 
provoqueront L'apparition de nouveLLes 
métropoLes et sites de production. D'ores 
et déjà Turbine a commencé à accLimater 
sa base d'utiLisateurs en testant certaines 
des évoLutions dans Asheron's CaLL 1. Ainsi 
Les phases fastidieuses d'approvisionnement 
ont été quasi supprimées. Avec deux ans de 
recuL, Les déveLoppeurs voient pLus nettement 
ce qui est intéressant et ce qui devient vite 
rébarbatif dans Le gamepLay d'un soft onLine 
où La partie se dérouLe sur pLusieurs mois. 

ALors exit Les trucs pénibLes pour ne garder 
que Le fun. C'est quand même osé, parce qu'iL va 
faLLoir en pondre du contenu et des trucs cooL 
pour tenir en haLeine Les fans. 

On Leur fait confiance. 
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Les gars de Turbine 
Entertainement se sont remis 

HA HA ! AU TURBIN. EN BONNE 
POSITION AVEC Asheron's Call 
DANS LE PAYSAGE MOUVEMENTÉ 
DES MMORPG, LES PETITS 
PROTÉGÉS DE MICROSOFT N'ONT PAS 
l'intention de se FAIRE ÉVINCER 
DE SITÔT PAR LA HORDE 
DE NOUVEAUX VENUS. 



Un moteur herbeux 

Depuis queLque temps. Le nec pLus uLtra en matière 
de moteur 3D, c'est L'herbe. Avec Le Turbine Engine G2, 
Asheron's CaLL 2 devrait être pLus joLi et herbeux que 
jamais. Les feuiLLages onduLent doucement 
au gré de La brise. L'eau miroitante reflète Le décor 
aLentour, Les ombrages et éclairages changeant en 
temps réeL renforcent L'ambiance des environnements 
quasi organiques. Tagada, turLututu, on se croirait 
dans une pub pour un shampoing suédois. Ce que 
je veux dire, c'est que Le nouveau pLumage d'AC2 est 
déjà très aLLéchant. Ceux qui hésitaient à pLonger 
dans Le 1 à cause d'une troidé un peu has been 
n'auront bientôt pLus aucune excuse. 

Quant au ramage, pour continuer dans La métaphore, 
iL promet tout autant. Toujours avec Le recuL, 
nos déveLoppeurs du Massachussets ont cLairement 
identifié ce qui faisait triper Les joueurs Lors 
des combats. Le nouveau système qui est en train 
d'être testé pour AC2 fera La part beLLe à L'action 
viscéraLe et aux tactiques Les pLus fines. Soucieux 
de rendre Leur bébé accessibLe aux joueurs 
néophytes. Les Turbiniens souhaitent aussi briser 
La répétitivité des bastons. On bénéficiera d'une pLus 
Large paLette de techniques de combat et de 
combinaisons spéciaLes, encore pLus efficaces 
en équipe. Si, si. Et je ne vous parLe pas du système 
d'artisanat, pour ceux que Les combats rebutent. 

Pour L'instant Le premier bêta-test n'accueiLLe que 
des participants triés sur Le voLet. Mais Turbine 
devrait inviter progressivement Les joueurs d'ACl 
à participer au grand renouveau, avant La sortie 
finaLe prévue pour La fin 2002. 
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RepuMic 

'est La troisième fois que nous avons 
L'occasion d'assister à une 
démonstration de RepubLic sur un 
SaLon, et nous n'avons toujours aucune idée 
de ce que ce jeu, présenté comme une simuLation 
de conquête du pouvoir poLitique, va bien 
pouvoir donner au finaL en termes de gamepLay 
et d'intérêt. Durant Les derniers mois. Les 
déveLoppeurs ont Limité un peu Le jeu en 
rempLaçant Le système de factions (iL devait, 
à L'origine, y avoir une demi-douzaine de factions 
Luttant pour Le pouvoir) par queLque chose de 
pLus cLassique : à La tête d'un parti poLitique, on 
devra Lutter pour renverser Le dictateur en pLace. 




Nous avons eu droit à une petite séquence de jeu 
qui nous a permis de voir comment rempLir un 
des objectifs, « Créer un Martyr ». Ça se fait tout 
simpLement en envoyant un partisan fidèLe 
se faire écraser par des chars, façon PLace 
Tienanmen. Entre-temps, Demi Hassabis 
(Le créateur du jeu) nous a montré queLques- 
unes des actions qu'on pourra effectuer afin de 
gagner des supporters : se rendre à un dîner de 
charité, effrayer un journaListe en Le bastonnant 
dans une rueLLe, organiser des cLubs de boxe 
cLandestins afin de créer des émeutes dans La 
viLLe, organiser La pose des affiches dans 
différents quartiers. Tout ça se décLenche par 
des menus, puis L'on observe ce qui se passe 
grâce à une caméra Libre se baLadant partout 
dans La viLLe. Ça ne ressembLe vraiment à rien 
de ce que L'on connaît déjà, reste à savoir si 
ça sera amusant à jouer. 
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esperados, queL grand jeu. Je ne Le 
répéterais jamais assez. O.K., iL n'avait 
pas La réaLisation technique haLLucinante 
de Commandos 2, mais quand même, qu'est-ce 
que je me suis écLaté sur ce titre. Sûrement L'un 
de mes meiLLeurs souvenirs Ludiques de ces trois 
dernières années. ALors quand j'ai vu qu'un gars 
de SpeLLbound était présent sur Le stand de 
Wanadoo pour présenter Le nouveau titre de ce 
studio beige. Robin Hood, je me suis tout de suite 
dirigé vers Lui comme une petite torpiLLe vers 
L'héLice d'un U-boat, ignorant Les hôtesses 
en bikini et Les attachées de presse au regard 
de biche. Reprenant Le principe de Desperados, 
Robin Hood nous pLacera dans La peau du céLèbre 
voLeur de La forêt de Sherwood pour une trentaine 
de missions mêLant action, tactique, infiLtration 
et embuscade. Exit Les cow-boys et Les Mexicains, 


Robin 

HOOD 



on jouera avec Frère Tuck, Lady Marianne, 

Petit Jean et tout Le reste de La troupe, chaque 
personnage ayant évidemment des compétences 
spécifiques. Le tout dans des décors d'époque. 
Attendez-vous à une bonne dose de nouveautés 
au niveau des actions de jeu avec, par exempLe, 
La possibiLité d'envoyer des fLèches pour 
décLencher des pièges ou de coordonner 
encore pLus faciLement Les mouvements 
des différents persos. 






































e stand de Microsoft, essentiellement 
dédié à la X-Box, proposait également 
quelques nouveautés intéressantes sur PC. 
Le plus marrant, oh oh, je me gausse, c'est que 
la plupart des titres existants sur ces deux plates- 
formes étaient systématiquement à l'avantage 
du PC. RalliSport n'échappe pas à cette règle. 
Graphisme plus fin, animation plus fluide, gestion 
du volant... ajoutez à cela un peu de mauvaise foi 
et la version X-Box faisait vraiment ringarde à côté. 
Mais lorsque l'on sait qu'il s'agit de l'un 
des meilleurs titres de la console, on ne peut que 
se réjouir de ce portage. RalliSport Challenge 
comporte quatre modes de jeu : le RallyCross, 
les courses sur glace, les courses de côtes et une 
partie plus traditionnelle. Si le RallyCross ressemble 
furieusement au Rally traditionnel (seuls les décors 
varient), les courses sur glace se déroulent 
uniquement sur circuit fermé et au regard de la 
qualité des textures et du comportement glissant 
des voitures, on aurait aimé davantage de pistes. 

La vraie difficulté se trouve néanmoins dans 
les courses de côtes où il vous faudra maîtriser 
des bolides de plus de 900 poneys adultes. 



En provenance directe de la X-box, RoluSport Challenge promet 
d'être encore plus beau que sur la console de MICROSOFT. Mîam ! 


RalliSport 

CHALLENGE 



Um bizarre tttélanne 

die AÎtMMlation et ci arcade 

Bien qu'orienté arcade dans la présentation et 
dans le système de progression, Ralli machin n'en 
demeure pas moins une vraie simulation au niveau 
de la conduite. La maniabilité est exemplaire 
et la prise en main n'est pas aussi simple qu'il n'y 
paraît. Disons que si le débutant peut très bien 
s'en sortir, allant même jusqu'à croire qu'il est 
devenu un dieu vivant du volant, cet idiot, 
l'amateur éclairé peut pousser les techniques de 
pilotage plus loin, prendre réellement son pied et 
rabattre le caquet du novice arrogant (de toilette). 
Certes, le développement PC n'en est qu'à son 
début, mais déjà le résultat paraît être sans faille 
(otage). Quoique... Si cette adaptation reste en 
tout point semblable à celle de la X-Box, on y 
retrouvera une difficulté trop accrue, une certaine 
répétitivité dans les épreuves et ce bizarre 
mélange d'arcade et de simulation. Je m'explique, 
enfin je l'explique à Sophie et à son fils Martin qui 
trouvent le jeu trop long : « Tu vois Sophie, le jeu 
comporte tous les ingrédients pour en faire une 
vraie simulation, du type de Rally Championship 
2000 ou Colin Mc Rae, mais les développeurs n'y 
ont pas inclus d'épreuves continues, comme dans 
un vrai championnat. Non, là, c'est juste une suite 
de challenges regroupant de plus en plus 
de circuits. Du coup, on se retape maintes fois 
certains parcours et ça lasse ton Martin. (Aston 
Martin... eh oui, je crois que je tiens le jeu de mot 
le plus pourri depuis le numéro 44 de Joy). 

Quoi qu'il en soit, avec 48 pistes, et plus 
de 29 voitures, sans compter les véhicules bonus, 
il reste largement de quoi faire. Les décors sont 
somptueux, tout comme la modélisation 
des voitures, et les effets visuels, à l'image 
de la gestion de particules et les reflets du soleil 
sur la surface de la route, exploitent à merveille 
les possibilités des cartes graphiques. Inutile de 
préciser que les voitures se déforment comme des 
canettes. Rien à redire concernant la vue jouable 
(trois quart arrière, intérieur, capot...), mais 
les ralentis ne sont pas géniaux. Enfin, sachez que 
quatre personnes pourront s'affronter en réseau. 
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Attention, 
toutes les 
photos que 
vous admirez 
sont issues 
de la version 
Alpha 
du jeu et ne 
représentent 
donc pas le 
rendu définitif. 
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oiLà encore un concurrent à la 
succession de Homeworld, en attendant 
Homeworld 2 qui n'était toujours pas 
présenté sur ce Salon : ORB sera un jeu de 
stratégie spatiale 3D mettant en scène une 
énième guerre entre aliens. Pour un titre Strategy 
First, un éditeur plutôt abonné aux jeux moches, 
ORB surprend déjà par sa qualité graphique. 

Ce n'est pas aussi bluffant que Haegemonia, dont 
nous vous parlons quelque part dans ces pages, 
mais ça fait quand même beaucoup de bien à la 
rétine. Les vaisseaux sont originaux, il y a une 
bonne impression d'échelle lorsqu'on voit passer 
un groupe de chasseurs à côté d'un gros destroyer, 
les fonds nébuleux sont magnifiques, l'animation 
baigne dans l'huile... Pour le style de jeu, bah, 
ça devrait être du Homeworld comme on l'aime, 
avec quelques petites différences. Au niveau de 
l'interface, les développeurs ont cherché à faire 




quelque chose de moins ardu et proposeront deux 
modes pour déplacer ses vaisseaux, l'un très 
simple en 2D et l'autre en 3D. Il me serait bien 
impossible de vous dire si ça sera plus pratique à 
l'usage. En ce qui concerne les combats, tout sera 
apparemment basé sur les tactiques d'équipe, 
il faudra impérativement attaquer en groupe avec 
des formations bien préparées. Enfin, il sera 
possible de créer des unités « héros » qu'on 
pourra conserver sur toute la campagne du jeu. 
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es développeurs hongrois de Digital 
Reality alignaient deux titres de qualité 
sur ce Salon. Haegemonia, chez Cryo 
Interactive, dont nous vous parlons dans ce 
numéro, et Platoon, un jeu de combat tactique 
s'inspirant du film du même nom. Lors de la 
présentation du jeu, rien n'avait encore été signé, 
mais Monte Cristo espère bien récupérer la licence 
officielle de Platoon pour intégrer au jeu les scènes 
marquantes du film d'Oliver Stone - notamment 
celle où Willem Dafoe se fait tuer par les Viet-congs 
pendant que ses potes fuient en hélicoptère. Pour 
le jeu en lui-même, ce sera du combat tactique qui 

PLATOON 





Genre: 

COMBATS tactiques 

Éditeur 

MONTE CRISTO 


Développeur 
DtGITAL REALITY 
HONGRIE 


Sortie prévue 

OCTOBRE 2002 


devrait rappeler un peu Ground Control ou Shadow 
Company : on débutera sur un niveau à la tête d'un 
certain nombre d'hommes (on pourra en diriger 
jusqu'à trente), et il faudra se débrouiller pour 
remplir les objectifs en perdant le moins de gars 
possible. Ça se fera évidemment en utilisant au 
mieux les spécialités de chaque soldat : grenadiers, 
mitrailleurs, scouts, snipers, ingénieurs, 
commandos... Il sera impossible de construire 
une base ou de produire d'autres unités, ce sera 
purement de la tactique avec des schémas de 
combat que les développeurs sont allés chercher 
dans les archives de l'armée américaine. 

La réalisation semble tout à fait correcte, 
avec une 3D fluide, des bonshommes bien animés 
et des véhicules modélisés de fort belle manière. 

Il ne manque plus que les infirmières... 




























omme il Le dit lui-même : « Ce projet, 
ça fait trois ans qu'on bosse dessus. 

On a tout refait de zéro. Dans Rayman, 
à un moment, il y avait un bateau. Pendant le 
développement, on s'est amusé à monter dessus, 
mais on n'a pas pu aller très loin, à cause des 
limitations du moteur. On a voulu permettre tout 
ça en faisant un jeu où on peut aller partout. 

BG&E, c'est un peu l'inverse de Rayman. » 

Dans BG&E (qui signifie « Between Good and Evil », 
c'est-à-dire « Entre Bien et Mal »), vous dirigerez une 
jeune fille qui va devoir chercher la vérité au-delà 
des apparences. Nous sommes dans le futur, 
et le gouvernement en place est en train de 
manipuler tout le monde. Votre héroïne ne se réveille 
pas un matin en ayant tout compris à la vie, mais elle 
découvre progressivement, au fil de ses enquêtes, 
la tyrannie et la corruption qui se cachent derrière 
les apparences. Elle n'est même pas journaliste au 
début, juste photographe. C'est lorsqu'on lui 
commande un reportage photo animalier - niveau 
d'intro - qu'elle se découvre La vocation. Dès lors, 
son job va consister à infiltrer Les quatre coins 
de la planète, afin d'informer les gens sur ce qui est 
en train de se passer. 

Vous pourrez donc parcourir le monde de BG&E soit 
au fil des reportages qui vous seront commandés, 
soit au fil de vos envies d'exploration. Car les 
développeurs ont voulu nous offrir un monde qui vit 
de manière totalement autonome, avec une vraie 
logique de fonctionnement, et suffisamment 
d'indices pour nous permettre de repérer de nouvelles 
enquêtes potentielles si on veut. Et si on préfère 
profiter de la balade en esthète, no problème : que 
vous soyez en train de vous battre au sol ou que vous 
circuliez dans les airs ou en altitude à bord de votre 
petit vaisseau, les décors en jettent pas mal, même 
sur Playstation 2. D'ailleurs, j'en profite pour vous 
signaler que tous les screenshots que vous voyez 
sur cette page ne sont pas extraits de séquences 
dnématiques. Le jeu gérera les cycles du jour et de la 
nuit, la météo changeante, etc., et il nous permettra 
d'aller absolument où on veut quand on veut. 

Bref, même si les actions de jeu au sol font encore 
terriblement penser à Rayman (avec un nouveau 
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Pour son premier projet majeur 
APRÈS Rayman^ Michel Ancel, 

LE créateur star DE CHEZ 
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OUVRIR complètement SON MONDE 
À NOS ENVIES DE DÉCOUVERTES. 






personnage pour balancer les mêmes coups de pieds 

et coups de poings), la façon dont BG&E exploite ces 
mécanismes de jeux bien rodés est, il faut l'avouer, 
particulièrement ambitieuse. Et puis ces phases 
de corps à corps ne représentent plus qu'un aspect 
du gameplay parmi d'autres : il vous faudra aussi 
accomplir pas mal de choses à l'aide de votre petit 
vaisseau (comme cette course d'aéroglisseurs où 
on découvre un passage dérobé vers une usine sur 
laquelle on veut enquêter), interroger les habitants 
(nouveau : tous les persos de BG&E ne sont pas des 
ennemis à latter !), récupérer des CD bourrés d'infos 
plus ou moins confidentielles (élégante manière de 
nous fournir à la fois des objectifs - trouver des CD - 
et des moyens de compréhension du monde), 
et ainsi de suite. 
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Que les fans d'EverQuest 
SE TIENNENT PRÊTS. PLUS BEAU, 

PLUS GRAND, PLUS TRIPANT, 

LA VERSION 2 DE l'uN DES PREMIERS 

MMORPG Â SUCCÈS DÉBARQUE 

BIENTÔT SUR NOS ÉCRANS. Et DIRE 
QUE VOUS VENIEZ À PEINE DE TROUVER 
UNE COPINE... PAUVRE DE VOUS. 



our la suite du jeu qui Les a propulsés 
comme une météorite sur le devant de la 
scène rôliste mondiale, les Californiens de 
Verant n'ont pas lésiné sur les moyens. EverQuest 2, 
lors de cette première apparition en public, a 
indéniablement su se montrer à la hauteur des 
attentes de ses fans. La nouvelle version de Norrath 
est tout simplement éblouissante ; non seulement 
tout y est mille fois plus détaillé et réaliste que dans 
le premier, mais les anciens environnements ont été 
totalement refaits, et ils offrent maintenant une 
incroyable richesse architecturale. Et le reste est à 
l'avenant : les personnages extrêmement détaillés et 
super bien animés, le soin tout particulier porté aux 
animations faciales et à l'expression des visages 
(comme son prédécesseur, EQ2 encouragera très 
fortement la socialisation), les lumières 
dynamiques, les sorts spectaculaires, la gestion des 
phénomènes climatiques, etc. Le nouveau moteur 
3D fait ce qu'il y a de mieux (pixel shading, dynamic 
environment mapping et tutti quanti) et le monde 
vit d'une manière extrêmement crédible. Hélas, 
la malédiction des Salons a encore frappé : 
les screenshots de l'E3 sont globalement bien 
au-dessous de la réalité de ce que nous avons vu. 
Vous ne serez pas non plus déçu sur le plan de la 
richesse, à ce qu'il me semble : avec ses nouveaux 
territoires (ceux qu'on a découverts entre les deux 
épisodes, évidemment), EQ2 sera bien plus vaste 
que le premier, et il pourra accueillir jusqu'à 5 000 
joueurs simultanés par serveur. De plus, grâce aux 
nouveaux outils de traduction instantanée intégrés 
au chat du jeu, des serveurs internationaux vont 
pouvoir naître à côté des classiques serveurs 










nationaux. Dans ceux-là, vous pourrez côtoyer des 
joueurs de langue anglaise, allemande, japonaise 
ou coréenne sans même vous en rendre compte. 

En revanche, ce dont vous vous rendrez compte, 
c'est qu'EQ2 regorgera de nouveaux monstres 
(dont un dragon absolument bluffant de réalisme... 
si on peut dire), de nouvelles armes, de nouveaux 
items, grâce auxquels vous vivrez plein d'aventures 
nouvelles. À part ça, vous pourrez maintenant 
posséder des trucs à vous, comme des maisons, ou 
aussi des moyens de locomotion (chevaux, bateaux, 
etc.), pour parcourir de long en large le monde de 
Norrath. Y compris dans les montagnes. 

La définition de votre personnage se fera au cours 
du jeu, selon le nouveau système d'arbre de classes 
(voir interview). Au départ, il vous faudra 
uniquement choisir parmi quatorze races. 

Mais ensuite, vous pourrez librement explorer 
les différentes ramifications de l'arbre en question. 
Et question apparence physique, vous aurez 
les moyens de customiser votre visage, vos cheveux 
et votre apparence corporelle d'une manière bien 
plus poussée qu'avant. Le seul problème majeur 
qui se profile, pour ceux qui attendent EQ2 avec 
impatience, sera finalement la question du matos : 
a priori, vous n'aurez pas besoin d'un processeur 
trop balèze. En revanche, il vaudra mieux assurer 
côté carte vidéo : GeForce3 minimum. Sinon, vous 
pourrez toujours vous consoler avec les Sims Online. 
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OYSTicK : Qu'aviez-vous en tête, 

QUAND vous avez CRÉÉ EVERQuEST 1 ? 

BiLL Trost : On voulait recréer 
L'expérience du jeu de rôle crayon et papier : 
le plaisir de se retrouver avec des amis, 
et d'aller à l'aventure. On ne cherchait pas 
à simuler un monde de fantaisie, comme Ultima 
Online, mais à offrir un type d'expériences 
bien précis. 

Sauf qu'il est plus facile de maîtriser la quauté 

DE CE qu'on OFFRE À UN PETIT NOMBRE DE JOUEURS... 

... à cause des autres qui viennent interférer dans 
les mondes massivement multijoueurs, c'est vrai. 
C'est une des conséquences malheureuses 
de notre succès. Nous n'avions pas prévu d'avoir 
autant de succès. 

Allez-vous poursuivre dans la même voie avec EQ2 ? 
Nous conservons ce qui a fait la force d'EQ : 
des aventures qui reposent sur la dynamique 
de groupe. Mais nous essayons d'élargir notre 
audience, en supportant beaucoup plus de styles 
de jeu que dans EQl. L'un de nos objectifs 
principaux est de permettre à n'importe quel 
joueur, quel que soit le temps dont il dispose, 
de se connecter, de jouer aussi longtemps 

- OU peu longtemps qu'il le veut - et de faire 

progresser son personnage. 

Concrètement, quels sont les nouveaux types de jeux 

QUE vous ALLEZ SUPPORTER ? 

Dans EQ2, on supporte des méthodes 
d'avancement qui n'ont absolument rien à voir 
avec Le fait de tuer des monstres, et on 
récompense les joueurs les plus sociaux 
de manière significative par rapport au jeu. 

On pourra par exemple récompenser les meilleurs 
artisans, ou ceux qui organisent les meilleurs 
événements, ou des choses de ce type. 



Cela signifie que certains joueurs pourront se faire 

EMBAUCHER PAR D'AUTRES POUR ORGANISER 
DES ÉVÉNEMENTS POUR EUX, PAR EXEMPLE ? 

Je n'ai pas le droit de rentrer dans les détails, 
mais oui, ça sera quelque chose dans ce style. 

Le système d'échanges commerciaux formera 
L'ossature du système économique d'EQ2. Nous 
utilisons un nouveau système d'arbre de classes, 
dont l'une des branches est entièrement dédiée 
aux artisans. 

Que représentera l'apport des joueurs par rapport à 
VOTRE apport À VOUS, POUR FAIRE VIVRE LE MONDE D'EQ2 ? 
EQ2 n'a pas été conçu pour reposer sur les apports 
des joueurs. Nos joueurs paient un service, 
et on continuera à leur fournir régulièrement 
du contenu : des quêtes, des monstres à combattre, 
des choses à construire. Mais on donnera aussi les 
moyens à nos joueurs d'organiser des événements, 
et s'ils ont développé un talent propre dont 
la valeur n'est pas officiellement reconnue 
dans le jeu, on pourra y remédier et faire en sorte 
qu'ils puissent en tirer des bénéfices. 



Bill n'a pas qu'une grande 

BARBE, IL A AUSSI PLEIN d'IDÉES. 

Tant mieux pour Everquest 2, 
QUI PROMET d'être ENCORE PLUS 
CAUCHEMARDESQUE POUR VOTRE VIE 
SOCIALE. 



Propos recueillis par Wanda 
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Splinter 

Cell 



près L'exceLLente série des Rainbow Six, 

Ubi Soft s'apprête à démarrer une nouvelle 
franchise sous la supervision attentive 
de Tom Clancy. Splinter Cell, que ça va s'appeler, 
et comme on pouvait s'y attendre, le jeu mettra 
en scène du bon gros soldat d'élite plein d'armes 
high-tech, le tout sur fond d'intrigue internationale. 
Contrairement à Rainbow Six, qui permettait de 
diriger des équipes entières, nous n'aurons droit qu'à 
un seul combattant d'élite dans Splinter Cell. 

Mais attention, c'est pas un manchot, le gaillard. 

En fait, on dirait le fils caché qu'auraient pu engendrer 
les amours contre nature de Léon (du film de Besson) 
et Snake (de Métal Gear Solid). Contrôlé en vue à la 
troisième personne, il sera capable de se fondre dans 
l'ombre comme un ninja, de grimper aux gouttières 
comme un chat, de faire des roulés-boulés dans tous 
les sens et de ramper comme un serpent. Rompu 
à toutes les formes de combats, ceinture noire 
douzième dan de tir au silencieux, titulaire d'un 
DEUG d'infiltration en milieu hostile. Usera 
en plus équipé d'un barda conséquent lui donnant 
l'avantage sur ses adversaires : caméra thermique, 
grenade soporifique, lunette de vision nocturne, 
porte-clés laser... 



Tom Clancy ne fait pas qu'écrire 

DES THRILLERS MIUTARO-POLITIQUES 
À LA CHAÎNE POUR OCCUPER LES GENS 
QUI ATTENDENT LE RER. R APPOSE 
AUSSI SON NOM SUR PLEIN DE JEUX 
VIDÉO POUR qu'ils SE VENDENT 

MIEUX. Tenez, voilà son prochain 
UTRE, Spunter Cell. 



Regardez, 

leA ri deoMX bougent 

Le jeu semble beaucoup s'inspirer de Métal Gear Solid 2 
pour tout l'aspect infiltration, mais devrait présenter 
quelques nouveautés rendues possibles grâce 
aux progrès miraculeux de la technologie. Parce 
que maintenant, c'est dingue ce qu'on fait avec 
les PC, ma brave dame. Rendez-vous compte, 
les développeurs ont craché un moteur 3D 'achement 
balèze : quand on lance une grenade sur un rideau, 
il bouge selon le souffle de l'explosion et laisse 
passer plus ou moins les rayons de lumière. Très joli 
à voir, et pourtant, c'était sur Xbox (ça sera dix fois 
plus beau sur PC, soyez-en sûr). Ce moteur physique 
et cette gestion très réaliste de la lumière devraient 
permettre aux joueurs de rencontrer des situations 
nouvelles, enfin, du moins, c'est ce que nous a dit 
le gars qui nous montrait le jeu. J'aurais tendance 
à le croire, vu qu'il avait un regard plein de franchise 
et d'honnêteté et que le jeu s'annonce effectivement 
très bien fait. Nous avons pu assister à quelques 
phases d'action et nous rendre compte du grand 
nombre de mouvements disponibles ainsi que de 
l'importance de la lumière et des ombres pour repérer 
les ennemis ou s'en cacher. Pour ceux qui aiment 
le gameplay action/infiltration - et je sais que 
vous êtes un paquet - c'est définitivement un titre 
à surveiller. 


































Lite Force, c'était vachement bien, 
mais c'était un peu court. Elite Force 2, 
on nous L'a promis La main sur la Bible, 
sera plus long, presque deux fois plus long en 
fait. C'est bien, c'est rassurant, mais à part ça, 
ne vous attendez quand même pas à des 
améliorations révolutionnaires pour ce second 
épisode. Présenté sur le stand d'Activision, Elite 
Force 2 ressemble évidemment beaucoup à son 
grand frère ; il garde d'ailleurs le même moteur 
3D, celui de Quake 3, le même style graphique 
et il m'a semblé reconnaître pas mal d'armes. 

Le gameplay devrait lui aussi être identique, 
avec des missions qui mélangeront le shoot brut, 
les puzzles et les machins électroniques à activer 
à l'autre bout du niveau pour ouvrir la porte du 
vaisseau. Le scénario nous placera encore dans 
la peau d'Alex Munro, le héros du premier 
épisode, et il faudra cette fois-ci se battre 
principalement contre les Borgs, ces affreux 
aliens mutants créés à partir de l'ADN d'un 
célèbre joueur de tennis suédois des années 70. 
Je le dis pour ceux qui connaissent la série télé : 
le jeu commencera en fait là où Voyager s'est 
arrêté, c'est-à-dire juste quand les Borgs 
réussissent à capturer le vaisseau... Ah oui, que 
de suspens hein... Pfiou... Enfin moi je dis ça, 
mais je préfère Friends. (ndlr : va mourir !) 





Indiana Jones 

AND THE 
EMPEROR'S 

Tomb 


Genre 

AVENTURE/ACnON 


Editeur 

LUCASARTS 


Développeur 

LUCASARTS 

ÉTATS4JNIS 


SorScprévue 

TROISIÈME 
TRIMESTRE 2002 


epuis le médiocre Indiana Jones et la 
Machine Infernale, nous n'avions pas eu 
l'occasion de revoir la tête de Harrison 
Ford sur nos moniteurs. Les gens de LucasArts 
n'étant pas du genre à laisser dormir leurs 
franchises au fond d'un coffre, ils nous préparent 
un nouveau jeu d'aventure/action en vue à la 
troisième personne, Indiana Jones and the 
Emperofs Tomb. Comme beaucoup de jeux sur ce 
Salon, il n'était présenté que sur Xbox, avec des 
graphismes tout moches en 640x480 (enfin je dis 
ça, c'est personnel hein). Je ne peux donc pas 
vraiment vous dire ce que ça donnera sur PC en 
haute résolution, mais en tout cas, nous avons pu 
assister à quelques scènes de combat très sympas 



où l'intrépide Indy fouette ses ennemis avec 
la violence d'une dominatrice sado-maso. 

Ça ressemble à du Tomb Raider avec des 
environnements beaucoup plus travaillés, 
mais impossible pour l'instant de vous dire si les 
erreurs commises sur le précédent jeu Indiana 
Jones (maniabilité déplorable, gameplay 
répétitif) ont été corrigées. Mais LucasArts a 
quand même eu deux bonnes années pour rectifier 
le tir. A priori, c'est donc plutôt bien parti. 

NB : Dans le Joystick précédent, nous avions fait 
une news expliquant qu'Electronic Arts venait de 
publier les derniers screenshots du jeu. Il fallait 
lire LucasArts évidemment. Qu'on est bête des 
fois... 
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Développeur 
MAXIS ÉTATS-UNIS 

Editeur 

ELECTRONIC ARTS 


Sortie prévue 
AUTOMNE 2002 


La Série des Sims vous a bouffé 
LA VIE ? Les sims Onune vont 

FINIR DE VOUS ACHEVER. U N FUTUR 
JEU TRÈS ADDICTIF... VOUS N'ÉTES 
PAS PRÈS DE VOUS MARIER ! 



ce jour, il s'est vendu dans le monde plus 
de 13 millions de boîtes des Sims, extensions 
comprises, ce qui en fait un record absolu 
dans l'histoire du jeu PC. Bon, d'accord, certains me 
diront que les Sims plaisent davantage à la ménagère 
de moins de cinquante ans qu'au lycéen de 
seize. N'empêche. La liberté que propose ce jeu est 
dix mille fois supérieure à celle d'un Medal of Honor, 
par exemple. Alors quoi ? Malgré son déplorable 
manque de violence et de conditions de victoire, 
peut-être que ce jeu est bien plus révolutionnaire 
que tout ce à quoi nous aimons jouer, finalement... 
Et si c'était nous, les vieux cons, dans cette histoire ? 
Quoi qu'il en soit, en passant à la dimension 
supérieure, le jeu de Will Wright a des chances 
de réussir une nouvelle fois l'impossible : ouvrir 
le monde des massivement multijoueurs au grand 
public, et prouver qu'on n'est pas obligé d'avoir des 
problèmes relationnels pour aimer interagir avec les 
autres dans un monde 100 % virtuel. Je suis sûre que 
si on pouvait prescrire les Sims à tous les détracteurs 
des jeux vidéo, notre vie changerait. Sans blague. 
D'ailleurs, au lieu de rire bêtement, essayez donc 
pour voir avec vos amis réfractaires ! Sans compter 
que les Sims Online risquent de nous plaire à nous 
aussi. Certes, le jeu manquera toujours de conditions 
de victoire, mais là, soyons honnêtes, il n'aura rien 
à envier aux autres massivement multijoueurs. Quant 
au manque de violence, je n'y crois pas une seule 
seconde. Sachant qu'une vraie personne se cachera 
derrière chaque petit personnage du jeu, j'en connais 
qui devraient prendre un malin plaisir à causer les 
pires problèmes à leur entourage virtuel. Ce qui fera 
en même temps des vacances pour leur entourage 
réel. Tiens, les Sims Online comme méthode 
de thérapie... En voilà une idée intéressante. 

Va falloir que j'offre un ordinateur à ma mère, moi. 




Bon, concrètement, les Sims Online, ça promet d'être 
du béton. Le passage au multijoueur fait glisser le jeu 
vers une sorte de Sim City collectif et total. 

Chacun aura un seul Sim, doté d'un potentiel 
de communication particulièrement développé, 
d'un caractère propre et de certaines aptitudes 
(à développer), ainsi que d'une somme d'argent 
de départ. Vous choisirez votre ville d'implantation 
en fonction de vos goûts (western, science-fiction, 
etc.), et puis vogue la galère. Vous pourrez gagner 
de quoi vivre en faisant des jobs prévus par 
le programme, ou offerts par d'autres joueurs, 
ou vous pourrez même monter votre propre business. 
Eh oui, vous êtes aux États-Unis, le pays de la libre 
entreprise et de l'économie de marché. Will Wright 
veut que ce jeu devienne un monde aux mille 
possibilités : outre un support technique sensé 
répondre au maximum à vos besoins divers 
et variés, vous aurez une grande variété de moyens 
de vous exprimer virtuellement, depuis l'email 
(wanda@simsonline.com) jusqu'à l'élection de vos 
représentants politiques, en passant par la drague, 
le chat, la danse, l'organisation de dîners 
et de BBQs et, bien entendu, la consommation. 
Sinon, à quoi bon inviter vos voisins ? Bref, au-delà 
de son apparence innocente et de son graphisme 
sans éclat, les Sims Online devraient vraiment 
nous en mettre plein la vue. 
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□ quelques mois de sa sortie. Age of 
Mythology resplendissait de tous ses 
feux, étalant ses cohortes de dieux, de 
pouvoirs, de bâtiments, d'unités, d'effets visuels, 
et j'en passe. Ce jeu a tout pour devenir la 
prochaine référence du genre : une équipe très 
expérimentée (promesse d'un gameplay 
parfaitement équilibré), un superbe habillage, 
un thème à la fois rassurant (pour faciliter la prise 



Ageof 

MYTHOLOGY 


CcMirc 

S1RATÉGIE TEMPS 
RÉEL 

EdiiieMr 

MICROSOFT 


OévdoppeMr 
ENSEMBLE STUDIOS 
ÉTATS-UNIS 


Sortie prévue 
AUTOMNE 2002 



en main) et exubérant (pour la richesse), un appétit technologique raisonnable (P-II450) et surtout, 
pour la première fois dans la série des Age, un vaste espace de liberté stratégique. En effet, entre les 
trois civilisations profondément différentes les unes des autres, leur « arbre théologique » ouvrant 
l'accès à la production de créatures mythiques bien spécifiques, et le pouvoir unique propre à chaque 
dieu choisi, il devrait être difficile de jouer deux fois de suite la même partie. Sans compter que les 
concepteurs ont intégré tout un tas de petites fonctionnalités qui tuent, comme ce truc dont je rêvais 
depuis longtemps : la possibilité d'associer un bâtiment â un groupe d'unités, afin que les nouvelles 
unités produites rejoignent automatiquement leur groupe, où qu'il soit sur la carte. Bref, vivement 
la rentrée ! 
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DIGITAL ANVIL 
ÉTATS-UNIS 


Sortie prévue 
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□ 'est bizarre, la vie : il a fallu que Chris 
Roberts quitte le studio qu'il avait créé 
pour que les choses avancent sur 
Freelancer, le jeu dont il rêvait. Et il a fallu que 
Microsoft revende le projet le plus prometteur 
du studio, Loose Cannon (un gameplay similaire 
â GTA 3, mais avec une dimension tactique plus 
poussée), pour que Freelancer hérite de tout ce 
qu'il avait de mieux : une vraie équipe dyna 
une liberté totale d'action et de moyens d'action 
(le tout étant de trouver de la thune...), 
et un aspect rôle (gestion des conséquences 




Ftee 



grâce à la mémoire des NPC). Et s'il proposera une histoire linéaire, 
rien ne vous empêchera d'effectuer des missions aléatoires, ou 
d'explorer, de commercer, de pirater... Bref, en même pas deux ans, 
Freelancer est passé de l'état de rêve brumeux à celui 
de vrai projet bien lourd et bien riche. Et ceux qui ne se sentent 
pas trop â l'aise dans l'espace (comme moi) devraient même 
s'en sortir grâce à la vue à la troisième personne et au pilote 
automatique. Que dire de plus ? Il est absolument superbe. 

Ne faites pas confiance aux screenshots un peu austères de l'E3 : 
il ne s'agit là que d'un environnement parmi tant d'autres. 
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Impossible 

CREATURES 


tant donne que nous vous avons déjà 
I présentélesjeuxMicrosoftilyatroismois 
(voir reportage IGF, Joystick n°136), 
nous nous contentons ici de rappeler rapidement tout 
Le bien qu'on pense d'eux. Impossible Créatures, 
par exemple, est toujours aussi magique. Sur 
une base de RTS classique - amasser des ressources 
(carbone, électricité et ADN d'animaux), construire 
des bâtiments, produire des unités et les envoyer 
au combat - ce jeu est également un « simulateur 
de Docteur Moreau ». En effet, il vous faudra composer 
votre armée en « mélangeant » des animaux. 

Plus exactement deux animaux, choisis parmi plus 



de cinquante, à « composer » selon vos goûts. 

La campagne solo vous permettra de les découvrir 
petit à petit, au fil de l'avancée de l'intrigue et des 
échantillons d'ADN que vous récupérerez. Si bien 
qu'à la fin des quinze missions, vous connaîtrez votre 
bestiaire sur le bout des doigts, et vous naviguerez 
dans le laboratoire d'animaux comme un poisson dans 
l'eau. Enfin, ça dépend avec quoi vous combinez votre 
poisson. Bref, à vous les folles parties réseau, et les 
longues heures à tester de nouvelles combinaisons. 



Riseof 

NATIONS 


à encore, comme pour tous les autres jeux 
Microsoft, il s'agit davantage d'une 
confirmation que d'un scoop : Rise of 
Nations promet d'étre un petit bijou de richesse et de 
subtilité. Il faut dire qu'entre son goût pour le temps 
réel et son expérience du tour par tour (acquise 
pendant des années aux côtés de Sid Meyer, excusez 
du peu). Brian Reynolds avait de quoi composer un 
cocktail extrêmement intéressant pour fêter son 
indépendance. Et de fait, si j'ai pu voir de très beaux 
et très importants combats se dérouler sous mes yeux 
lors de cet E3, j'avoue que ce n'est pas la domination 
territoriale absolue qui me fascine le plus dans ce 
jeu. Bon, d'accord, c'est bien qu'il soit capable de 
faire ça aussi bien qu'un Empire Earth, et ce sera 
encore mieux s'il le fait mieux. Mais ce que je préfère, 
dans RoN, ce sont les conditions de victoire quasi 
militaires, la possibilité d'établir des monopoles sur 
certaines matières premières, de repousser le trait 
de couleur qui représente mes frontières rien qu'en 
construisant un bâtiment à proximité, de devenir 
puissant en faisant grossir ma population, ou par 
des manœuvres politiques, ou en faisant appel 
à l'espionnage. Encore un an d'attente, avant de 
pouvoir finasser ainsi en temps réel. 




Cetire 
STRATÉGIE 
TEMPS RÉEL 


Développettr 
BIG HUGE GAMES 
ÉTATS4JNIS 

EdifcMr 

MICROSOFT 


Sortie prévMe 
ÉTÉ 2003 











































JOHN CARPENTER VOUS INVITE EN ENFER I 




ÉDITION PRESTIGE 2 DVD 

Introduction de John Carpenter invité 
spécial du DVD français de Bhasts of Mars 
at» + [X]L°.°vgxl' 5.1 sur la VF et la VDST 

• • DIGITAL 

Commentaire audio de John Carpenter 

et Natasha Henstridge (sous-titrée français! 

Making-of du film 

Making-of des effets spéciaux 

Les coulisses de l'enregistrement de la B.D.F. 

Les projets d'affiche 

Interviews... 


COFFRET COLLECTOR LIMITE : LES 2 DISQUES DE L'EDITIDN PRESTIGE LA B.D.F. UN LIVRE INEDIT 




L'intégralité de la bande originale du film 
écrite et supervisée par John Carpenter 
Featuring : ANTHRAX, STEVE VAI Ile guitar-herol, 
BUCKETHEAD IBuns N’RosesL 
Prés de 45 minutes de Heavy Métal. 



JOHN CARPENTER PAR JOHN CARPENTER 
Un livre inédit proposé pour la première fois en France. 
Prés de 300 pages d'entretiens illustrées de photos 
pour la plupart inédites, dans lesquelles John Carpenter 
parle de tous ses films, de Dark Star à Ghasts af Mars. 



ÉGALEMENT DISPONIBLE EN VHS À PRIX CHOC ! 
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www.ghostsofmars-ledvd.CDm 
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Des tas de nouveaux 
objets magiques 
sont disponibles, 
certains réussis, 
mais généralement 
disproportionnés. 


En attendant de trouver 
le jeu dans les rayons 
en septembre ou de l'acheter 
en import, sachez que 
de nombreux utilitaires ont 
déjà vu le jour aux États-Unis 
pour l'améliorer. Et comme 
certains ne fonctionnent 
qu'au démarrage d'une 
nouvelle partie, faites 
donc vos emplettes avant 
de faire votre premier 
pas dans l'univers. 

Bob Arctor 


Lanouvelle ■ 
guilde de magiciens, I 
spécialisée dans B 
la météorologie. J 


M orrowind est le jeu le plus vaste que nous avons 
pu voir cette année. Et comme si ça ne suffisait 
pas, ses auteurs l'ont en plus doté d'un éditeur de 
scénarios et de maps. Si on pensait que celui-ci était 
la cerise sur le gâteau, qu'il permettrait aux fans 
acharnés de développer leurs propres modules au 
bout de longs mois de travail, il n'en est rien. En 
réalité, nous n'étions pas préparés à voir un outil 
aussi puissant, mais aussi et surtout, aussi simple 
d'emploi. Un rapide essai nous le confirme : 
en une petite heure, on peut créer une nouvelle 
classe de personnages, un donjon entièrement 
peuplé, de nouveaux objets ou modifier un aspect 
du scénario solo qui laissait à désirer. Les joueurs 
américains qui ont eu Morrowind avant nous ne s'y 
sont pas trompés : à ce jour, un mois après sa sortie, 
les add-on disponibles se comptent par dizaines. 

Mais le principal problème avec un outil qui autorise 


rowinc 
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à bidouîLLer Le moindre recoin d'un jeu est qu'il 
permet aussi aux idiots du village de faire leurs 
propres extensions. On ne compte plus les classes de 
personnages bidons (Le Ninja, le Demi-Dieu, le Jedi) 
qui viennent s'ajouter à celles déjà existantes. 

Même problème pour les objets créés par les passionnés 
dont certains sont si puissants qu'ils sont assurés 
de ruiner la quête principale en dix secondes Alors 
voilà, le but de ce petit dossier est de proposer une 
sélection de modules compatibles avec le jeu de base, 
améliorant celui-ci ou, parfois même, corrigeant 
quelques problèmes. Use peut que, malgré notre 
grande attention, un développeur se soit payé 
un coup de folie et ait laissé traîner dans un coin 
un ou deux trucs surpuissants. Dans cette hypothèse, 
ne nous en voulez pas et jetez comme un grand l'épée 
-1-500 que vous venez de trouver posée négligemment 
au marché, au milieu des laitues. Vous trouverez 
parmi ces plug-in certains qui ne sont là que pour 
vous donner une idée de la puissance de l'éditeur 
tout en servant de base à la réalisation du vôtre. 

Si vous en avez conçu des originaux (de moins 
d'un méga), n'hésitez pas à m'envoyer tout ça. 
(arctor@joystick.fr). 

Des mQ rchO nds 
fOuchés cOmme 
10s blés 

Le reproche qui est constamment fait à Morrowind 
concerne le peu d'argent dont disposent les 
marchands pour nous racheter nos objets et nos 
trésors. Il n'est pas rare d'avoir une épée valant 
40 000 pièces d'or sur les bras parce que notre 
commerçant favori n'a que 2 000 sous en poche 
dans le meilleur des cas.Il existe deux solutions 
pour remédier à cela en attendant que ce soit 
éventuellement corrigé dans un patch. La première 
est « légale » et consiste à trouver les acheteurs 
les plus riches de Vvardenfell. Sans vous griller 
quoi que ce soit, sachez qu'il y en a un à Caldera 
qui a plutôt réussi dans les affaires : il possède 
un compte en banque de 5 000 pièces et il sera 
possible de lui revendre les plus gros trésors 
en plusieurs fois en se faisant payer dans un premier 
temps avec d'autres objets en sa possession en plus 
de son argent.La seconde solution a été inventée 
par les joueurs : on trouve des tas d'add-on 
de marchands qui dotent ceux-ci de richesses 
à la hauteur de nos stocks ou, plus simplement, 
qui multiplient par deux leurs PEL. 

En voici un qui fonctionne bien : 

www.rpgplanet.com/Morrowind/mods/mods.asp7modch 

oice=dl&modid=114&modpage=3&sortby=date8(searchb 

y=&searchval= 




Tous les objets ou presque sont dispo¬ 
nibles sur des sites ou parfois même 
(surtout s'ils sont en cours de concep¬ 
tion) en version bêta sur les forums de 
discussion. Il se peut aussi que certains 
liens pour les downloads directs que 
nous donnons ici aient changés entre 
temps. Quoi qu'il en soit, vous retrou¬ 
verez facilement leur trace en cherchant 
sur les boards et les sites dont voici les 
adresses: 

vuww.Morrowindfiles.com/ 

www.moddaz.com/ 

www.rpgplanetcom/Morrowind/ 

mods/mods.asp 

www.Morrowind.com 

Les forums d'Ubi Soft situés au 
http://forumsfr.ubi.com/ fournissent trois 
discussions sur Morrowind en français. 
Très utile pour apprendre à se servir de 
l'éditeur ou pour résoudre une quête qui 
nous bloque. 


En enlevant du fog 
dans le fichier INI, 
la distance de vue 
se rallonge. 



Plug- ©fficiGl 

Le premier plug-in officiel réalisé par les développeurs de Morrowind est un add-on d'ambiance. 
Il permet, si on a des goûts artistiques prononcés, d'aller se produire dans une taverne pour 
gagner quelque menue monnaie. Ça marche à Balmora, en parlant à la patronne du Eight Plates 
et si on possède le matériel requis pour jouer au Remy Bricka. 


www.bethsoft.com/downloads/plugins/entertainers.zip 

ugmOnter 

i 0 diffic U lté du je U 

En attendant le premier patch qui devrait apporter quelques modifs, certains joueurs se 
plaignent que le jeu devienne un peu trop facile lorsque le personnage est à un haut niveau. 
Pour changer tout ça, on trouve des plug-in boostant les points de vie de certains monstres 
et réduisant certaines sensibilités au feu, au poison, sur quelques-uns de ces derniers. 











Avant d'installer des add-on, sachez que 
bricoler le fichier .INI peut aider à 
résoudre quelques problèmes de flui¬ 
dité. Par exemple, si vous mettez toutes 
les variables « depth : » situées à la fin 
des lignes de « weather » à une valeur 
de .20, cela peut considérablement amé¬ 
liorer la distance de vue sans nuire à la 
fluidité, tout au contraire. Pour trafiquer 
ce fichier en toute sécurité, utilisez l’édi- 
teurdefichierlNIau 
www.Morrowindfil6s.com/modules.php 
?name=Downloads&d_op=getit&lid=96 


Les plug-in rendent certaines 
bestioles bien plus dociles. 



Le plus sérieux de ces add-on semble être celui-d : 
fl améliore les statistiques des créatures, rajoute 
quelques-unes de ces dernières pour les persos très 
puissants ainsi que des armures. Ce mod a en fait été 
crée par l'un des employés de Bethesda ce qui devrait 
(en principe) le rendre compatible avec tout. 

http://wormgod.8m.com/files/mw_advanced.zip 

cUltoftheclOUds 


légende comme celle qui affirme que les chats sont 
des animaux futés, jusqu'au jour où l'on tombe, au hasard 
de nos aventures, sur un livre contenant des textes 
qui semblent à même de pouvoir nous guider jusqu'à elle. 
Moon Spawn existe bel et bien, inutile de vous le cacher, 
et est en fait un gros donjon aux extérieurs et intérieurs 
impressionnants où fourmillent des dangers et des trésors 
à destination de personnages de niveau intermédiaire, 
de préférence magiciens. 

www.moddaz.com/english/link.phpffile^l 


Le culte des nuages est le premier add-on sérieux 
rajoutant une faction. Celle-ci est en fait une troisième 
secte pour les magiciens et affiliés. Elle offre une 
alternative à la guilde normale et la Maison Telvanni, 
rajoute des personnages, des lieux, des objets. 

Elle autorise une véritable progression au sein de la caste 
où l'on gagnera avantages et titres. Elle est destinée 
aux personnages de haut niveau (ayant une Will de 100) 
qui ont fini les autres quêtes ou qui sont déjà devenus 
maîtres de guilde. 


http://Morrowindfiles.com/modules.php?name=Downlo 

ads&d_op=getit&lid»=103 

ftp://ftp.mwoody.eom/CL0UD10.ZIP 



Et voici un plug très intéressant qui fait en sorte que 
les heures s'écoulent en temps réel. Cela ne change rien 
au gameplay puisque les quêtes ne sont pas basées sur 
les dates, et il permet de profiter bien plus des journées 
ou des nuits pour les persos atteints de vampirisme. 

Le seul défaut est que ce plug-in doit être lancé 
à la création du personnage pour être actif. 


www.rpgplanet.com/Morrowind/mods/mods.aspZmodch 

oice=dl&modid=119&modpage=7&sortby=date&searchb 

y=&searchval= 


pQck GuGr 

Dans les camps des /Ishlanders (nomades du nord du 
pays), on peut souvent apercevoir des Guars (sortes de 
dinosaures domestiqués) qui transportent des affaires. 

Ils sont normalement inactifs, mais un joueur a trouvé 
un moyen de pouvoir les utiliser comme compagnons 
et bêtes de somme afin qu'ils vous suivent partout avec 
votre barda. 

www.moddaz.com/english/lini<.php?file=10 

IVlOOnSpQ wn 

Moon's Spawn est le nom d'une ancienne forteresse naine 
suspendue dans les deux. On pensait que c'était une 


GlQdiQtor 


Vous aimez les jeux de gladiateurs ? Les hommes au torse 
nu ? Le mode Gladiator est pour vous et permet de vous 
faire vivre des combats trépidants dans l'arène de Vivec 
(au sud du Foreign Copound). On pourra y combattre 
des ennemis de plus en plus hargneux jusqu'à devenir 
le maître du lieu. L'entrée est la même que celle de l'Arena 
pit (en haut de la construction, la seconde porte est 
fermée) et il est plus que conseillé d'installer et de 
terminer ce module avant d'entamer les missions de 
la quête principale qui vous mèneront dans cette ville. 


www.moddaz.com/english/linl<.php?file=26 


LeSSAOn 




ressive 


Cri 


ers 


Voilà un plug-in qui enlève l'une des choses les plus 
lourdantes à haut niveau, à savoir tous les monstres 
de la campagne (niveau 2-8) qui continuent à vous 
agresser comme si vous étiez le premier newbie venu. 
Ils ne font en fait que retarder la progression à travers 
le terrain, à un point tel que de nombreux joueurs 
ne se déplacent plus qu'en se téléportant ce qui est 
regrettable au vu des paysages magnifiques du jeu. 
Avec cet add-on, toutes les bestioles « bas de 
gamme » deviennent moins agressives. À utiliser 
à partir du niveau 30. 

www.rpgplanet.com/Morrowind/mods/mods.aspZmodcho 

ice=dl&modid=5&modpage=16&sortby=date&searchby=& 

searchval= 


En attendant d'être à ce niveau, vous pouvez déjà 
désactiver ces piafs débites avec ceci : 
www,Morrowindfites.com/modules.phpZname=Downloads 
&d_op=getit&lid=28 


IfinC 

Côté nouvelles espèces, il y a du choix. Outre les 
espèces ridicules que l'on trouvera par poignées de 
dix, il y a quelques trucs intéressants. La plus marrante 














Pour activer un add-on, rien de plus simple : allez dans le répertoire du jeu et placez l'extension « .esp » 
dans le dossier « Data files » en vrac. Lancez « Morrowind launcher.exe », cliquez sur Datafiles et 
cochez le nom de l'add-on. Si vous ne souhaitez plus utiliser une extension, retournez sur le launcher 
et ôtez-la du menu. Attention, avant cela, veillez à ne plus posséder un objet original (existant unique¬ 
ment dans l'add-on en question) survous sans quoi il se peut que le jeu se mette à râler en chargeant 
la sauvegarde. C'est pas très grave en soi, c'est juste émouvant. Comme tout (ou presque) se trouve 
déjà dans le jeu, les add-on et plug-in sont généralement de taille ridiculement petite (50 Ko à 1 méga 
pour la moyenne). 


est le Halfing (Hobbit) faite sur mesure pour un 
personnage plutôt voleur. La puissance du moteur 
de Morrowind a permis à son créateur de rendre 
cette espèce très petite, et on verra alors tout le jeu 
du haut de nos 60 cm. 

www.moddaz.com/english/lini<.php?file=17 

l 

wG'ghtFiX 


n'étaient pas allées bien loin dans la quête principale (pensant que cette option était absente 
de Morrowind). Je ne saurais que trop vous conseiller de vous passer de ces extensions 
dont la plupart sont d'ailleurs déséquilibrés. En voici tout de même une très simple à Balmora : 

www.rpgplanet.com/Morro wind/mods/mods.asp?modchoice=dl&modid=160&modpage=3&sortb 
y=date&searchby=&searchval= 

Aid0s au dév©lopp©m©nt 


Excellent exemple de la simplicité de l'éditeur. 

Celui-ci permet de modifier très simplement une 
variable globale affectant tout ou une partie 
du monde. Ce plug-in curieux, divise le poids 
des fourchettes et des couteaux pour un meilleur 
« réalisme ». Oui, j'ai craqué, depuis, je me balade 
avec une centaine de couverts sur moi en permanence, 
comme Guy Degrenne. Encore merci. 

www.rpgplanet.com/Morrowind/mods/mods.asp7modch 

oice=dl&modid=127&modpage“6&sortby=date&searchb 

y=&searchval= 


Cet add-on très moyen (des monstres idiots par milliers sont posés partout et font 
ressembler le jeu à un Warcraft en 3D) a l'unique mérite de nous montrer qu'il est possible 
de rajouter des paysages extérieurs (ici un archipel) très facilement. Il montre aussi 
qu'il est faisable de créer des montagnes très très hautes 

www.fileplanet.com/dl/dl.asp7/rpgplanet/Morrowind/praetoriangaurd_0605.zip 

Autre essai, plus ambitieux, Terrum, une nouvelle ville pour le moment très buggée (ne surtout 
pas sauver dedans). Là aussi, une excellente base pour les développeurs en herbe : 

www.rpgplanet.com/Morrowind/mods/mods.asp7modchoice=dl&modid=141&modpage=5&sortb 

y=date&searchby=&searchval= 


LeSS gOn©ric NPC 


R©Q| SignpOsts 


Une petite extension pour éviter que les NPC de Seyda 
Neen (village de départ) ne répondent tous la même 
chose à la même question. Ça leur donne un peu plus 
de personnalité en attendant qu'un prochain add-on 
modifie cela pour les autres villes. Rajoute aussi 
une quête. 

www.moddaz.com/english/lini<.php7file=25 

Hom© SwCCt 

Hom© 

On trouve d'innombrables add-on qui permettent 
au joueur de s'approprier une maison ou même un château 
dans de nombreuses zones. En réalité, ces plug-in ont été 
créés dans les premiers temps du jeu par des personnes qui 


Le plug-in le plus gros de notre sélection (237 Ko de download, pfuii, c'est énorme !) 
remplace les indications génériques sur les routes (il faut mettre le curseur dessus pour les lire) 
par de vrais textures avec le nom des villes et des lieux apparents. Utile et plus pratique 
que le guide Michelin. 


www.rpgplanet.com/Morrowind/mods/mods.asp7modchoice=dl&modid=81&modpage=9&sortby 

=date&searchby=&searchval= 



morer 


wOd 


Malheureusement, dans Morrowind, tout n'est pas aussi intéressant à jouer qu'un magicien ou un 
lanceur de sort. Ce plug remédie un peu à cela en nous permettant de forger nos propres armures. 
Une échoppe à Balmora (à côté du transport) permet de fabriquer un tas de protections rares 
(ebony, glass, bone, dwewer) à la seule condition de posséder la matière première, ce qui ouvre 
la porte à une multitude d'expéditions pour aller la récupérer. 

www.rpgplanet.com/Morrowind/mods/mods.asp7modchoice=dl&modid=118&modpage=7&sortb 

y=date&searchby=&searchval= 
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Aliens Vs Predator 2 Novembre 2001 

• Monolith 

Crimson Skies octobre 2000 

■ Zipper Interactive 

Elite Force septembre 2000 

• Raven Software 


Midtown Madness 2 octobre 2000 

• Angel Studios 



Age of Kings 


Octobre 1399 
• Ensemble Studios 



Battle Realms Novembre 2001 

• Liquid Entertainment 

Conflict Zone Mai 2001 

• WIASA 


Ground Control juin 2000 

* Massive Entertainment 

Heroes 4 Mai 2002 

• New World Computing 

Moon Project Ma/zoor 

• Topware 



Arcanum 


Septembre 2001 
• Troïka Games 


Baldur's Gâte 2 
Fallout 2 


Novembre 2000 
• Bioware/Black Isie 

Décembre 1998 
• Interplay 


Morrowind 


Juin 2002 
• Bethesda Softworks 



Deus Ex 

Septembre 2000 
• Ion Storm 

GTA IM 

Juin 2002 
• DMA Designs 

Jedi Outcast 

Avril 2002 
• Raven Software 

System Shock 2 

Août 1999 
• Irrational Games 

The Nomad Soûl 

Décembre 1999 
• Quantic Dreams 


Thief 2 


Juillet 2000 
• Looking Glass 



Commandos 2 septembre 2001 

• Pyro Studios 

Medal of Honor Février 2002 

• 2015 Inc. 

Opération Flashpoint Juin 2001 

• Bohemia Interactive 

Rogue Spear septembre 1999 

• Red Storm Entertainment 




Discworld Noir Juin 1999 

• Perfect Entertainment 

Gabriel Knight 3 Décembre 1999 

• Sierra 

Monkey Island 3 Décembre 1997 

• Lucas Arts 
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Railroad Tycoon II Décembre 1938 

• Pop Top Software 


Startopia 


Juin 2001 
• Mucky Foot 


The Sims 


Février 2000 
* Maxis 


Tropico Avril 2001 

• Pop Top Software 



B-17 The Mighty 8th Décembre 2000 

• Wayward Simulations 

Colin McRae 2 Décembre 2000 

• Codemasters 

Combat Right Simulator 2 septembre 2000 

• Microsoft 

Fl 2001 Octobre 2001 

• EA Sports 

Flight Simulator 2002 Novembre 2001 

• Microsoft 



Grand Prix Legends octobre ma 

• Papyrus 

Superbike 2001 Octobre 2000 

* Milestone 


pRUl(Ê*KR5l3 

• 
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Gift 

Rayman 2 


Novembre 2000 
Eko Software 
Décembre 1999 
• Ubi Soft 



Tétrinet Février 2001 

• Freeware 


Worms World Party Mars 2001 

• Team 17 



Virtua Tennis Mai 2002 

• Hitmaker 


Suprême Novembre 1993 

Snowboarding * Housemarque 


Tony Hawk^S Novembre 2000 

Pro Skater 2 • Neversoft 
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Anarchy Online 

Septembre 2001 
• Funcom 

Asheron's Call : 

Octobre 2001 

Dark Majesty 

• Turbine 

Dark Age of Camelot 

Janvier 2002 
• Mythic 

Half-Life et 

Décembre 1998 

Counter-Strike 

■ Valve & ind. 

Quake 3 & mods 

Décembre 1999 
• Id Software 

Unreal Tournament 

Décembre 1999 
* Epie 



LES JEUX QU'ON ATTEND 

Deus Ex 2 

Ion Storm 

Action-Aventure/Eidos 

Doom III 

Id Software 

Shoot/Activision 

Freelancer 

Digital Anvil 

Simulation spatiale 
Microsoft 

Mafia 

Illusion Softworks 

Action-Aventure/Take 2 

No One Lives Forever 2 

MonoUth 

Shoot/Sierra 

Sovereign 

Verant 

Stratégie en ligne/Verant 

Toca Race Driver 

Codemasters 

Simulation/Codemasters 









































































GRAND THEFT 
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our ceux qui n'auraient pas suivi, 

Grand Theft Auto III est à l'origine un jeu 
Playstation 2. En fait, les développeurs 
nous l'ont avoué, ce titre était avant tout destiné au 
PC, mais les temps sont durs, il faut se faire du cash 
rapidement, c'est ce qui les a poussés à sortir ce 
produit sur console avant de l'optimiser pour nos 
machines. Et grand bien leur en a pris, puisqu'ils 
ont réalisé l'année dernière un carton monumental 
en vendant des centaines de milliers d'exemplaires 
de Grand Theft Auto III aux États-Unis et dans 
de nombreux pays européens. Les raisons de 
ce succès ? Un gameplay extraordinaire donnant 
au joueur une liberté d'action totale, une ville 
entière et vivante à explorer, des missions variées, 
une durée de vie fantastique... et un prix plus bas 
que la moyenne. Le jeu s'est récolté des notes 
faramineuses -Joypad lui a collé un 9/10 - et nous 
sommes déjà pas mal dans cette rédaction à s'être 
offert une PlayStation 2 rien que pour pouvoir 
jouer à ce jeu qui a mis tout le monde sur le cul. 
Aujourd'hui, le voilà enfin qui débarque sur nos PC. 
Inutile de vous dire que nous l'attendons au 
tournant, et que nous étions impatients de savoir 
ce que cette men'eille allait donner sur nos bécanes 
de course gavées de mégahertz. 
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Grand Theft Auto III 





mil 

ADVISORY 


EXPLICIT CONTENT 


En mieux chez nouil 

Hop, une petite liste exhaustive de toutn 
les améliorations apportées à la version PC 
par rapport à la version Playstation 2 1 

- Support des skins pour le perso. On peM 
sélectionner, grâce à un menu, l'apparend 
du héros et importer ses propres créations 
Inutile mais rigolo. Il y a déjà des centainel 

de skins à télécharger sul 

- Ajout d'un nouveau canal radio qui va liH 
les IVIP3 placés dans un certain répertoiK 

(il suffit de les glisser daits le répertoiK 
MP3 du jeuji 


- Deux types de contrôles : Classic (comme 
sur Playstation 2) et Standard qui permet 
de diriger le personnage en mélangeant 
clavier, souris et joypad 
- Possibilité de revoir les 30 demiérSI 
secondes d'action (en appuyant sur Fl). 0| 
peut ensuite changer l'angle de vue avec Ic 
souris. Marrant, mais il n'y a aucun moyen 
de sauvegarder ces séquences, 
- Évidemment, les textures ont ét^ 
retravaillées et sont maintenant en hauK 
résolution, ce qui signifie notamment qu'oi 
peut clairement lire les panneaux d{ 
Itgnalisation ou les enseignes des magasins, 


Attention les gens. Grand Theft Auto III 
Bit un jeu à réserver à un public averti. 
|Vès averti même, genre capable de faire 
la part des choses, parce qu'on passe son 
temps à dessouder des mecs, à buter des 
(lies, à rouler sur des pauvres innocents... 
C'est violent, c'est immoral, mais si vous 
■'ôtes pas capable de comprendre que ce 
■'est qu'un jeu vidéo et pas une apologie 
pu crime, alors ne l'achetez pas. 


En réglant 
la distance 
de vue au 
maximum, 
il n'y a aucun, 
absolument 
aucun 
clipping. 

Seule 
exception : 
les papiers 
sur le soi qui 
apparaissent 
au dernier 
moment. Mais 
faut vraiment 
se coller sur 
l'écran pour 
le remarquer. 


La vue de dos est vraiment la plus pratique, mais 
il est aussi passible de jouer en vue de dessus, 
façon Grand Theft Auto II, ou d'enclencher une 
Vue Cinématique qui place la caméra dans les 
angles les plus spectaculaires. 




Une vraie vie 
de vaurien 


La campagne solo 
du jeu consiste en 
une cinquantaine 
de missions qu'on se voit assigner par les gangsters 
de la ville. Au début par exemple, on est présenté 
à Luigi, le patron d'un club de strip-tease plutôt 
louche. Après avoir gagné sa confiance sur des 
petits boulots, on fait d'autres connaissances : Joey 
le garagiste, Tony le vieux mafioso, Salvatore 
le parrain du coin... On choisit d'aller rendre visite 
à l'un ou à l'autre pour récupérer une nouvelle 
mission, ça peut être de buter un traître, 
de conduire des filles de joie au bal de la police, 
de planquer un cadavre, de détourner un fourgon 
blindé, de détruire les camions de livraison d'une 
boutique qui n'a pas payé à temps sa « protection »... 
Pour atteindre les objectifs, le choix appartient au 
joueur ; il y a littéralement des milliers de chemins 
possibles. Exemple : l'une des premières missions 
du jeu consiste à flinguer un membre important 
des triades chinoises. On peut foncer sur lui en 


Grand TTieft Auto 111 nous place dans la peau d'un braqueur de banque qui, 
après avoir échoué en prison à la suite d'une trahison, profite d'une attaques 
ur son fourgon blindé pour se faire la malle. On débute donc le jeu dans 
une planque de Liberty City, une ville imaginaire décadente tenue par les gangs et les politiciens véreux, 
avec pour seule arme une batte de base-bail et la furieuse envie de se faire une place parmi la pègre locale. 
Les déplacements, qui sont en vue de dos à la troisième personne, se font à pied ou en voiture. Pas besoin 
d'aller s'acheter la Seat de Lara Croft chez le concessionnaire, il suffit de se mettre en travers de la route, 
de stopper une bagnole et d'éjecter son propriétaire, c'est moins moral mais plus rapide. Un petit mot sur 
les sauvegardes avant de continuer : il n'y a pas de touche « Quick Save » comme on en a l'habitude dans 

ce type de jeux, il faut impérativement retourner 
à la planque pour sauvegarder (avec la possibilité 
de garder sa voiture en la mettant dans un garage 
fermé, ce qui permet également de la réparer). 
Lorsqu'on déclenche une mission, ce dont je vais 
vous parler dans le paragraphe d'après, il n'est donc 
plus possible de sauvegarder. Rassurez-vous, 
ce n'est jamais frustrant, ce jeu est tellement bien 
fait qu'on ne se lasse pas de recommencer vingt fois 
la même chose... 


Vol de voiture 
aggravé 
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La Cheetah devrait voua rappeler un 
certain morlèle italien 


Colombiens 


Le Lin'r, parfait cor 


Le camion de l'année, 
ça imrTostionne les fiiies 


pas laune. 


La Kuruna, une des nombreuses 
berlines disponibles 


Conduire une benne à ordures, un rêve 
devenu réalité 


L'un dos deuK modèles de taxi 
disponible, ici le haut de gamme 


La Mafia Santinel, c'est feu ce qu'elle 
ressemble à la caisse de Fishbone 


Cette monstruosité est la voitnre 
officielle des gangs chicanos 


slalomant entre les balles de ses gardes du corps et lui tirer dessus à bout portant, ou bien l'effrayer pour lui 
faire prendre la fuite en bagnole et l'attendre un peu plus loin au volant d'un gros camion. On pourrait aussi 
le rattraper à bord d'une voiture rapide et le faucher avec une rafale d'Uzi, ou l'écraser s'il est à pied. 
Llntelligence Artificielle des ennemis étant plutôt développée, que ce soit lorsqu'ils sont à pied ou en 
voiture, on est souvent surpris par leur réaction. Lors des courses-poursuites notamment, ils se comportent 
de manière très réaliste, prenant des risques pour doubler les autres voitures, tournant au dernier moment, 
écrasant parfois quelques passants... Bref, cela rend les missions vraiment palpitantes, O.K. c'est un adjectif 
ringard, mais c'est vraiment ça : palpitant. C'est un vrai régal que de foncer dans les rues de Liberty City 
en zigzaguant à travers les voitures, en fauchant les piétons et les lampadaires, à la poursuite 
d'une camionnette déglinguée qui finit par exploser après s'être encastrée dans un mur. Et ça, c'est vraiment 
le quotidien du joueur dans GTAlll. 



Yot/'re new in Liberty, but elready you are gakiing a 
réputation on the streets. 


Les missions sont présentées 
par des cinématiques courtes mais d'excellente 
qualité, avec des animations 
en Motion Capture très réussies. 


Relaxation entre 
deux missions 


CTAlll est un jeu qui 
donne une grande liberté 
d'action au joueur, 
on n'est pas du tout obligé d'enchaîner les missions 
comme un forcené. Entre deux boulots pour la mafia 
ou les yakuzas, on est tout à fait libre de cruiser sur 
les grands boulevards dans une voiture décapotable 
volée avec la stéréo à fond, ou bien d'effectuer les 
missions annexes. Elles ne sont pas obligatoires pour 
progresser dans l'aventure, et pourtant, ce sont elles 
qui donnent vraiment tout son charme au jeu. 

Tenez, imaginez que vous passiez à côté de 
la clinique. Hop, vous fauchez une ambulance sur 
le parking et, en appuyant sur une touche. 



la cerise sur le gâteau 

wr Playstation 2, Raohatar avait déià 
pratiqué une politique de prix agressive 
pn vendant le jeu à 299 balles (contre 400 
pour un jeu classique sur console). Avec la 
Mersion PC, ils ont encore rogné leur margo 
Bt vous trouverez facilement le jeu pour 
IBoins de 40 euros (environ 250 francs). 

E rs, après ça, s'il y a encore des abrutis 
r justifier le piratage en disant que les 
[ sont trop chers et mal foutus... 



Non, vraiment, 
ne me demandez 
pas ce que je 
faisais avec 
cette limousine 
sur la plage... 





































Grand Theft Auto III 


Par défautf 
le moteur 3D 
affiche des 
traînées 
visuelles qui 
donnent une 
touche 
graphique 
particulière 
au jeu. On 
peut les 
désactiver 
pour gagner 
un peu en 
fluidité. 



PTusiesoin 
d'être un poulpe 

Sur Playstation 2, la maniabilité était 
parfaite en bagnole, mais un peu bizarre 
à pied. Pour tirer notamment, il y avait tout 
un système de visée automatique bien 
bancal qui rendait les fusillades 
cauchemardesques. Sur nos beaux PC, 
le problème ne se pose heureusement pluf 
puisqu'on peut aussi utiliser la souris. 

Ce que je vous conseille d'adopter comme 
mode de contrôle, c'est le type « Standard ». 
À pied, configurez les touches pour vous 
diriger comme dans un Quake-like avec la 
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Jouez avec la luminosité au 
nPs \ maximum, les couleurs seront . 
TECHlMlQUE/ pétantes et les décors vous | 
paraîtront encore plus jolis. 


L 


I Un airdeBrooklyii| 

I Liberty City est une ville imaginaire, maji 
' elle est en fait fortement inspirée de NeM 
I York. Elle est divisée en trois quartiell 
! principaux, trois iles reliées entre elles pal 
des ponts, des tunnels et un système 
I de métros. Le jeu débute à Portiand View; 

qui rappelle beaucoup Brooklyn | 
des quartiers populos, un port qui abrite 
des activités louches, la mafia et IBI 
triades chinoises qui se tirent dessus toute 
la journée... Après une bonne quinzaine 
de missions, on accède à Staunton Island, 
le Manhattan local. C'est le quartiel 
des affaires avec ses immeublM { 
I de bureaux et ses grandes rues propres, 

I Enfin, la troisième ile, Shoreside Vale^ 

I est un peu le New Jersey de Liberty City, 
C'est presque la campagne, on y trouvt 
que des villas de luxe loin de l'agitatiol 
j du centre-ville, mais aussi un aéroport, u| 

[ barrage, un observatoire astronomique.., , 
I Chaque ile se parcourt sans aucun tempi 
I de chargement, et il n'y a guère que deui 
ou trois secondes à patienter lorsqu'ol 
passe d'une île à l'autre. Impossible dl 
|vous dire combien de kilomètres de routa 
ça représente ; pour tout vous dire, apM 
' plus de cent heures passées sul 

I les versions PS2 ou PC, je découvn 
I encore des hectares entiers de terraini 
que je n'avais jamais vus.., 


vous déclenchez les missions « Paramedic ». 

Ça consiste à aller chercher des éclopés dans les rues 
de la ville et à les ramener à lliosto dans un temps 
limité, sans les avoir trop secoués. C'est idéal pour 
affiner ses talents de pilote, car l'ambulance est plutôt 
délicate à conduire. Si vous vous sentez plus Charles 
Bronson que Doug Ross, rien ne vous empêche de 
piquer une bagnole de flic et d'essayer les missions 
« Vigilante », où il faut arrêter les bagnoles 
des criminels en fuite. Vous en voulez encore ? 

11 y a des missions de taxi, des missions de pompiers, 
des cascades à réaliser en trouvant des tremplins 
disséminés dans la ville, des paquets cachés 
à retrouver, des épreuves en 4x4... En répondant 
aux téléphones publics qui sonnent, on peut aussi 
participer à des courses de rue ou bien effectuer des 
jobs en sous-main pour des petits tmands. Et après 

toutes ces activités de plein air, vous pourrez toujours vous arrêter dans un quartier chaud pour faire monter une 
pute et l'emmener vous remonter le niveau de vie dans une ruelle sombre... Voilà, c'est presque comme dans 
la vraie vie, enfin en tout cas, presque comme dans la vraie vie de Captain Ta Race. La durée de vie, vous vous 
en doutez, atteint des sommets pour un jeu d'action, je ne connais à vrai dire personne qui ait réussi à compléter 
tous les objectifs à 100% (mais je ne désespère pas d'y arriver avant noël 2005). Pour vous donner une idée, 
en terminant toutes les missions obligatoires de la campagne, vous aurez exploré environ la moitié du jeu... 


tiouris et le clavier. En revanche en voiture, 
lien ne vaudra un bon gamepad avec au 
moins six boutons, car il y a quand même ! 
pas mal de commandes à assigner. Les plusj 
importantes sont le frein à main (pour | 
(prendre les virages comme un homme) et ] 
les Look Left et Look Right qui, combinés 
avec le touche Fire, permettent de lâcher , 
des rafales d'Uzi depuis la voKure. Perso, | 
i'ai utilisé un pad Playstation connecté au 
port USB par l'adaptateur SmartJoy 
(www.smartjoy.com), ce qui m'a donné 
exactement les mêmes sensations 
et surtout la même précision que 
sur console lors de la conduite. 


PC VS Playstation 2 


La réalisation du titre sur PlayStation 2 a provoqué quelques débats. Sur console, 
c'était très beau, mais on sentait que le hardware de la machine était à ses limites, 
puisque l'affichage dépassait rarement les 25 images par seconde. Nous avons 



Vous VOUS letrouveiei 
à slalomer entre les obus 
de tanks à bord d'un bolide 
décapotable, et ça, c'est 
vraiment la grande classe. 
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TIPS 




Lorsque vous avez vraiment fait 
un carnage et que les policiers 
vous chassent comme des fous, { 
foncez vers l'atelier de peinture 
pour maquiller votre voiture. Cela 
remettra tout de suite à zéro le 
compteur d'étoile. 
Cherchez les paquets cachés. Il y 
en a cent répartis sur les trois iles. 
Ils se trouvent généralement sur 
les toits des immeubles et dans 
des coins où l'on aurait jamais eu 
l'idée d'aller. Tous les dix paquets, 
vous gagnerez une arme. 


testé le jeu sur une config de nantis (2000XP, 

512 Mo de RAM, GeForce 3), et je peux vous 
assurer qu'en 1024x768, couleurs 32 bits, 
tous les détails à fond et la distance de vue réglée 
au maximum, la console de Sony peut aller se 
rhabiller. C'est magnifique et ça ne descend jamais 
en dessous des 30 images par seconde. On peut 
admirer les bagnoles magnifiquement modélisées 
(leur comportement physique est d'ailleurs digne 
des meilleurs jeux de course), les rues bordées 
d'immeubles, les lumières de la ville qui changent 
selon l'heure ou la météo, tout ça avec une 



Il faut absolument connaître l'adresse des 
ateliers Pay'n Spray disséminés sur Liberty City. 
Ils vous permettront de réparer et de repeindre 
les véhicules en quelques secondes. 


profondeur de vue étonnante. Je vous renvoie aux 
photos d'écran pour vous faire une idée. Comme 
m'a dit je ne sais plus qui en parlant de l'ambiance 
graphique de ce jeu, on a l'impression de « sentir le 
béton », on se croirait vraiment au milieu d'une 
ville. D'ailleurs, la dernière fois que je suis parti à 
Los Angeles, je regardais certains quartiers à travers 
la vitre du taxi en me disant : « Tiens, ça ressemble 
au quartier du gang chicanos dans GTAIII ». 
Evidemment, vous avez un vrai trafic avec 
des milliers de voitures, de camions qui s'arrêtent 
aux feux rouges, vous avez aussi des piétons par 
centaines qui déambulent sur les trottoirs, il y a des 
avions qui passent dans le ciel, bref, Liberty City 
est une ville vivante, on a en fait l'impression de se 
retrouver dans une sorte de nouveau Midtown 
Madness plus réaliste et nettement plus beau, 
je vous conseille de vous arrêter sur un trottoir vers 
18 h 00 et de regarder lentement le crépuscule 
tomber sur la ville, c'est presque émouvant. Et après, 
allez tabasser une vieille dame pour lui piquer son 
fric, parce qu'il ne faut pas se ramollir non plus. 

Continuons à parler 
technique en rendant 
hommage à 
l'extraordinaire partie 
sonore du jeu. Disons-le clairement, la bande-son 
de CTAllI est la plus surpuissante jamais réalisée 
pour un jeu. Les bruits de moteur ou les coups de 
feu sont très classiques, mais dès qu'on entre dans 
une bagnole et qu'on met la radio, ça devient 
cosmique : on a à disposition une dizaine 
de stations radio bien débiles, au total plus de trois 
heures de programme, avec des tubes ringards, 
des pubs crétines, des talk-shows à pisser de rire 
(pour ceux qui comprennent l'anglais)... 

Les développeurs ont engagé des vrais animateurs 
pour enregistrer tout ça, ils ont même été jusqu'à 
faire les fonds de tiroir de Giorgio Moroder pour 
acheter les droits de ses vieilles chansons oubliées, 
d'infâmes morceaux des années 80 avec des titres 
comme « Push To The Limit » ou « She's On Pire ». 


« Disposable 
music for a 


[disposable world »| 




.'attitude de la police se mesure par un 
pteur d'étoiles situé en haut à droite 
l'écran. Lorsqu'il est vide, pas de souci 
in peut se balader partout sans craindre 
se faire arrêter par une patrouille. 

Ine étoile signifie généralement un petit 
ferime, par exemple un passant écrasé 
tendant une course-poursuite. Là, il vaut 

K eux se planquer quelques secondes dans 
coin et attendre que la pression 
:ombe, afin d'éviter un détour par 
commissariat. Lorsqu'on commence 
mettre vraiment le boxon dans les rues 


[attaque de passants au lance-flamme, 

Ür au bazooka sur une voiture de flic...), 
atteint les deux étoiles. Les keufs 
iviennent alors vraiment énervés et 
hésiteront pas à vous foncer dessus pour 
lus stopper net. Au-delà de deux étoiles, 
est la cavalerie qui déboule : d'abord les 
ilicos qui vous suivront à la trace, ensuite 
is barrages qui seront installés un peu 
:out dans la ville, puis les agents du FBI 
lec leurs voitures noires surpuissantes, 
lorsque le compteur est au maximum, 
ix étoiles, c'est carrément l'armée 
It le FBI qui débarquent : vous vous 
Touverez à slalomer entre les obus 
tanks à bord d'un bolide décapotable, 
ça, c'est vraiment la grande classe. 













































Grand Theft Auto III 


Les aventurieil 

du patch magique 

Il y a de fortes chances pour que vous ayel 
des petits soucis la première fois que v( 
lancerez GTAIII. Alors voilà une liste deë 
problèmes les plus courants, et les moyeni 
de les résoudre j 
- Si le jeu ne se charge pas ou met dH 
heures à te charger, c'est la faute du CE 
que certains lecteurs ont du mal à lire, 
Enlevez-le puis renfournez-le d'un gesti 
ferme et viril, en général ça passa 
• Si les textes des menus ne s'affichent 
(bandes jaunes à la place), il s'agit d'un bu{ 
de DirectX 8.1. Téléchargez le patd 
Microsoft à l'adresse suivant 



Si le jeu saccade alors que vous avez uni 
grosse machine, pensez d'abord à installe! 
les derniers drivers (les 28.32 ou les 29j4[ 
bêta marchent très bien avec les carlH 
NVidia). Si ça rame toujours, c'est un proi 
blême de gestion du TftL pour lequel le siti 
NVChips-fr a une solution, aller voir su| 
.. ; 


fr.com/News/news. 
■ 04&newsnumber= 

php?date=2002-06- 

vw.qouranqa.com ^ 

www.GTAHI.com { 

es shes de référença 
pour le jeuJI 


I 



La gestion des effets météo est remarquable, 
on passe sans à-coups du beau temps 
au brouillard, du brouillard à la pluie... 




Petite vue 
sur ie port 
de Liberty CHy, 
l'endroit 
idéal pour 
refourguer les 
voitures volées 
ou se planquer 
entre les 
containers 
quand on est 
recherché par 
la police. 


Un vrai régal, on est abasourdi par la quantité 
de boulot réalisé par DMA sur la partie sonore. 
Lors des cinématiques qui décrivent les briefings 
de chaque mission, on a aussi droit à des doublages 
anglais effectués par des acteurs professionnels 
plus ou moins connus, généralement 
des Italo-Américains avec un accent mafieux style 
« Les Affranchis », ce qui rend tout de suite 
les scènes plus crédibles. Bref, pour une fois, ce qui 
arrive à nos oreilles a été traité avec autant de soin 
que ce qui arrive à nos yeux. Enfin un jeu vidéo 
digne des kits d'enceintes à 2 000 balles qu'on 
trouve dans le commerce. 


Un peu de technique 

La configuration recommandée par les développeurs 
pour jouer à Grand Theft Auto, c'est 700 MHz, '128 Mo 
de RAM et une carte 3D 32 Mo. J'ai installé le jeu sur 
une bécane de ce niveau (un Athlon 750 pour être pré¬ 
cis), et franchement, j'aurais été bien dégoûté d'avoir à 
tester le jeu là-dessus. En 800x600,16 bits et la distan¬ 
ce de vue réglée bien basse, ça tourne correctement, ça 
reste étonnamment beau vu la résolution, mais c'est 
un peu se gâcher le jeu que de jouer dans ces condi¬ 
tions. En fait, si vous n'avez pas au minimum 1,33 GHz 
et une carte graphique genre GeForce 2 sous le capot, 
je vous conseille d'attendre d'avoir les moyens de vous 
offrir une grosse machine pour goûter à cette merveille 
ludique qu'est GTAIII. Notez que le jeu n'est pas com¬ 
patible avec les versions S5 et NT de Windows. 


Pas loin de la 
perfection ludique 


Je me rends compte 
qu'on atteint presque 
la fin du test et que 
je n'ai pas encore fait de commentaires négatifs 
sur GTAIII. Le jeu parfait n'existe pas, ça c'est sûr, 
mais là, j'avoue que je n'aurais pas grand-chose 


En Deux Mots 


Avec le terrain de jeu fantastique qu'est Liberty Chy 

(COMPOSÉ DE TROIS ÎLES) LA GRANDE VARIÉTÉ DES MISSIONS, 
SA RÉALISATION GRAPHIQUE IMPECCABLE, SA BANDE SONORE 
ÉTONNANTE ET LA LIBERTÉ LAISSÉE AU JOUEUR, 
Grand Theft Auto III redérnft à lui tout seul les cri¬ 
tères DU JEU d'action. Un titre indispensable auquel 
tout le monde devrait succomber. Et tout ça, pour 
MOINS DE 40 euros. Et LÀ, TOUT EST DIT. 

H U liberté d'action laissée au joueur 
m Des dizaines de missions très variées 
BU Une ville entièrement modélisée avec piétons, 
trafic routier... 

H L'extraordinaire soin apporté à la partie sonore 
H Un moteur 3D impeccable 
H Une excellente durée de vie 
H La modélisation et le comportement physique 
des dizaines de véhicules disponibles 
H Un prix à faire honte aux concurrents 
(moins de 40 euros) 

H Une grosse machine est nécessaire pour profiter 
pleinement du jeu 
S Pas de mode multijoueur 
m Quelques bugs qui mériteraient un bon patch 

^ TECHN ^ i DESIGN 1 f iNTÉRÊT | 


à reprocher à ce titre. Franchement... Le gameplay 
est une merveille, les missions sont toutes réussies 
et variées, les contrôles sont encore meilleurs que 
sur Playstation 2 (voir l'encadré « Plus besoin d'être 
un poulpe »), la réalisation technique frôle la 
perfection... je vais tout de même vous signaler 
qu'il existe quelques petits bugs. Le plus répandu 
semble être l'impossibilité d'afficher le texte dans 
les menus. Ça se corrige en téléchargeant un bête 
patch DirectX de Microsoft. 11 y a aussi 
des problèmes de performance sur certaines 
configurations, mais des solutions ont été trouvées 
(en attendant un premier patch officiel). Je vous 
ai fait un encadré avec tout ce qu'il faut savoir pour 
faire tourner le jeu correctement, parce que je suis 
un garçon serviable. Il reste malgré tout quelques 
erreurs de programmation regrettables (comme la 
sensibilité de la souris qui se dérègle entre chaque 
partie...), mais dans l'ensemble, ce n'est pas le nid 
à bugs qu'on craignait. Bon, certes, on sent que les 
développeurs auraient pu pousser un peu plus loin 
l'optimisation PC, ça se voit particulièrement sur 
les petites machines qui auront bien du mal à faire 
tourner le jeu (voir « Un peu de technique »). 

On aurait aussi aimé avoir plus d'améliorations par 
rapport à la version console, comme par exemple 
la présence d'un mode multijoueur qui n'a 
finalement pas été implémenté - les développeurs 
n'étaient pas contents du résultat. Malgré cela, 
le plaisir de jeu reste exceptionnel, ce Grand Theft 
Auto III est un concentré de bonheur ludique qui 
devrait vous tenir collé à l'écran pour des semaines. 
Une grande leçon de gameplay. 

ackboo 
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Commandez 

les reliures ! 
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COMPLÉTEZ VOTRE COLLECTIO N *] | RANGEZ VOS MAGAZINES 


□ Je commande le(s) numéro(s) 


ü Je commande 


reliure(s) à IO € Punité soit un total de 


€ 


(cochez la case correspondant au numéro souhaité) 

À 5,9 € le numéro (frais de port gratuits), soit un total de 


€ 


MONTANTTOTALÀRÉGLERPARCHÈQUEÀUORDREDEJOYSnCK: .€ 

Nom .Prénom . 


@[^|ï^|i^|i^|i^|i^|i^[i^[i^|i^|i^[n§[m]|n§[i^0[n§[ri^|n^ Adresse .. 


□ Je commande les hors-série (frais de port gratuits) 

HS 12 Spécial solutions (Tomb Raider II, soluce complète) 


À 5,9 € le numéro, soit un total de .€ 

HS 15 Spécial solutions (X-Files, soluce complète) 

À 5,9 € le numéro, soit un total de .€ 

HS DVD-ROM 16 4-1 jeu complet ^Speed Buster) 

À 7,5 € le numéro, soit un total de .€ 

HS DVD-ROM 17 + I jeu complet (War Zone 2100) 

À 7,5 € le numéro, soit un total de .€ 


ENVOYEZ-NOUS TOUT ÇA SOUS ENVELOPPE AFFRANCHIE A : 
JOYSTICK - SERVICE VPC - BP 4 59718 LILLE CEDEX 9 

FAITES VITE ! 

LES MKIENS NUMÉROS DE JOYSTICK StPUISENT 


























































Attendu comme le messie par certains, 
d’un œil méfiant par d’autres, Grand Prix 4 
plonge sans complexes dans la mare 
récemment creusée par Fl 2002. Le but 
avoué est clair, emporter le titre convoité 
de la meilleure simulation de Formule Un 
sur PC. Peut-il y parvenir ? Réponse un 
peu plus bas... Oui, chez nous à Joystick, 
on aime faire durer le suspense... 




Geoff Crammond's 

Grand Prix 4 

GEI\iRE; Simulation de Fl pour tous joueurs - PC CD-Rom 




Voici ia vue qui va vous lâcher avec le Trame rate. 


r 



: Jouable SUR P4 2.2 GHz (et encore!) 

' Éditeur Infogrames 
Développeur Simergy (U.K.) 

Texte et voix VF Nbre de joueurs 1 


S i Grand Prix 3 avait déçu sur le plan de la simulation (quoi que puissent 
en penser certains fanatiques crammondiens), Grand Prix 4 nous est 
présenté depuis le début comme LE jeu qui remettra les pendules à 
l'heure. Soit, pourquoi pas, puisque Geoff Grammond a enfin compris qu'on ne 
développe plus un jeu comme au bon vieux temps, à savoir pratiquement tout 
seul. De nombreux parrains se sont penchés sur le berceau du bambin, 
graphistes et codeurs principalement, laissant à Geoff le soin de se concentrer 
sur ri.A. et le modèle physique. G'est pourquoi Grand Prix 4 intègre enfin un 
vrai un moteur 3D, accéléré de partout, histoire d'afficher les tonnes de 
polygones nécessaires à son délit de bonne gueule. Le jeu recrée la saison 2001, 
ce qui correspond à 17 circuits, 11 équipes et 22 pilotes différents. On retrouve 
les modes de jeu classiques, à savoir un championnat complet, une course 
rapide, une course hors championnat (intégrant les séances d'essai), les tours 
chronométrés, et enfin les essais libres. Pas de mode Garrière donc, toujours en 
raison de cette histoire de licence FIA hypra-restrictive (tout du moins, c'est la 
raison officielle). 


A l'instar de Grand Prix 3, le premier lancement de 
Grand Prix 4 donne lieu à une séance de paramétrage 
automatique des options graphiques. En affichant une 
phase de course, le moteur 3D est censé s'ajuster à la puissance de votre 
machine pour obtenir le meilleur compromis beauté/rapidité. Dont acte. 
Loptimisme est de rigueur, car le résultat obtenu sur ma machine, un P4 
2.2 GHz avec une GeForce4 TI 4600, est impeccable : c'est beau et ça ne rame 
pas (pas encore tout du moins, mais attendez de lire la suite). Gomme on n'est 
jamais mieux servi que par soi-même, je profite de mon arrivée sur le menu 

principal pour me vautrer dans la page des options. Direction ies commandes, 

en priant pour que le système de reconnaissance des périphériques ait été revu 


Prise de contact 
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depuis Grand Prix 3. Espoir comblé en partie seulement, 
car je dois quand même me coltiner la phase de calibrage 
« gauche droite haut bas » de mon volant, à l'ancienne 
quoi. Putain d'Old School.. .En revanche, je dois être très 
bête, mais je n'ai toujours pas compris comment assigner 
de nouvelles touches à diverses fonctions (comme les 
changements de vue par exemple). Mais passons. Allons 
maintenant sur la page de la configuration graphique. 

Je désactive le mode automatique, afin de cocher 
manuellement ce qui convient le mieux à mon bon plaisir. 
Là, je m'aperçois que beaucoup d'options n'ont pas été 
activées par le mode Auto, comme celle du bump 
mapping. Ah le fourbe ! D'autres options ne sont réglées 
qu'à des valeurs moyennes, comme celles des reflets ou 
de la géométrie des voitures. Dis donc mon gaillard, on 
croyait endormir pépère ? Hum ? Et vlan, je te recolle 
tout ça à fond, parce que nom d'un cocker, si le jeu ne 
tourne pas sur ma machine, c'est qu'il y a du gruyère dans 
la choucroute. Ou une couille dans le potage, pour ceux 
qui préfèrent le langage captaintaracien. A ce propos, 
si vous connaissez une pension pas chère pour le garder 
pendant les vacances, voire un chenil - c'est bon aussi - 
merci d'écrire rapidement à la rédac. En fait, c'est ça ou 
on l'attache à un arbre. Quoi salauds ? On voit bien que 
ce n'est pas vous qui nettoyez la moquette quand on 
oublie sa promenade de 6 h 00 ! Alors un mois tout seul, 
vous pensez... 



Les panneaux d'affichage sont dynamiques et projettent 
de vraies images de la course. 




Voir Monaco 
et mourir 


Choisissons le sempiternel circuit de Monaco pour effectuer 
nos premiers tours de roue, véritable benchmark pour les 
simulations de Formule Un. Le chargement se termine (assez 
rapide soit dit en passant), et me voici dans le baquet d'une McLaren, encore dans les 
stands. Chose normale, puisque j'ai choisi de débuter par une séance d'essais libres. 

Au milieu du volant se trouve un écran LCD, un menu permettant d'accéder aux 
réglages du véhicule, de changer de pneus, d'ajuster le niveau de carburant, ou encore 
de me lancer sur la piste. Ce que je décide de faire sans plus attendre. Premier choc, 
alors que je m'attendais à avancer pour sortir du stand, rien ne se passe. Pensant au 
plantage pendant une demi-seconde, la demi-seconde qui suit me rassure. Je vois des 
mécanos apparaître dans mes rétros, se placer devant moi, soulever la voiture à l'avant 
et à l'arrière, enlever les cales situées sous le châssis, reposer la voiture, puis démarrer le 
moteur. Enfin, un type s'avance devant le stand pour vérifier que la voie est libre, avant 
de m'autoriser à partir d'un geste du bras et d'une communication radio. La vache, ça en 
jette carrément ! Encore émoustillé par la scène inédite que je viens de vivre, je roule 
tranquillement le long de la voie des stands, à 80 Km/h. Un coup d'œil dans le rétro, et 
je vois mes mécanos réintégrer tranquillement leur local. Devant moi, ceux des équipes 
adverses s'affairent comme les miens pour préparer la sortie de leur poulain. Re la vache, 
c'est décidément très classe tout ça. Me voici maintenant sur la piste proprement dite, 
résolu à en découdre avec le modèle physique. Pour info, j'ai court-circuité toutes les 
aides au pilotage : freinage automatique, anti-patinage, remise dans le bons sens, 
indestructibilité, trajectoire idéale, boîte automatique, rapport suggéré, aide à la 
direction, et démarrage automatique (pour ne pas patiner lors des départs). Le moment 
de vérité est proche... 
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grand prix 4 




La gestion 
de la pluie 
est très 
réussie. 
Admires 
l'imperfection 
des reflets. 




Graphisquement 
pas pourri 


Pas la peine de tourner autour du pot, les circuits de Grand Prix 4 sont 
magnifiques. Bourrés de détails graphiques et d'objets 3D de tout poil, 
on ne se lasse pas de rouler au ralenti pour être sûr de ne pas en louper un 
pixel. Pour reprendre l'exemple de Monaco, on assiste à une véritable débauche d'immeubles aux 
façades impeccablement texturées, de bateaux de milliardaires mouillant dans le port, de gradins 
gorgés de public prenant des photos ou agitant des drapeaux, de grues, d'écrans géants (animés), 
de panneaux indicateurs, de grillages, de marquages au sol, etc., etc. Cela vaut, bien évidemment, 
pour tous les autres circuits de la saison, tous très beaux. 11 vous suffit d'admirer les photos qui 
accompagnent ce test pour vous en convaincre. Autre point marquant des circuits, leur topographie. 
Réalisés grâce à l'utilisation du GPS (comme toute simulation moderne qui se respecte), les tracés 
sont un véritable paradis pour tous ceux qui aiment bosses (dommage qu'elles n'influent pas plus sur 
le modèle physique), dévers et autres pentes. Je sais, on dit ça à chaque fois qu'on reçoit une nouvelle 
simu, mais ici comme ailleurs, c'est le dernier qui parle qui a raison. Les pistes de Grand Prix 4 sont 
donc, jusqu'à nouvel ordre, la référence absolue en termes de tracé et de nombre d'objets 3D au cm^. 
La modélisation des voitures est, de la même façon, très bonne. Plus le temps passe, plus les 
polygones affichés augmentent, et plus il devient difficile de départager les jeux concurrents 
sur ce point. On pourra peut-être regretter l'absence des disques des freins rougissant lors des 
décélérations, ou bien encore quelques éléments de la voiture texturés plutôt que modélisés (comme 
les échappements sur la Ferrari). 


On l'a dit dans l'intro. Grand Prix 3 a privilégié l'accessibilité au plus grand nombre _ 

' 1 1 - ri j- <• accord, i ai peut-etre etc 

face au realisme du pilotage. Les erreurs de conduite étaient facilement pardonnees, „„ optimiste au freinage... un peu, 

sans parler de quelques incohérences notoires (comme le fait de pouvoir placer une 
moitié des roues dans l'herbe sans perdre l'adhérence, du moment que l'autre moitié était toujours sur la piste). 

Pour Grand Prix 4, le niveau de réalisme a été amélioré, mais on retrouve cette sensation de « facilité » : 
la voiture accroche beaucoup, vraiment beaucoup, ce qui permet de se sortir de situations normalement 
irrattrapables. Je pense notamment à des arrivées en courbe trop rapides et hors trajectoire, qu'un coup de frein 
permet de rattraper sans se finir contre le mur de sécurité. Si cet excès de grip convient tout à fait aux joueurs 
demandeurs d'un gameplay efficace et simple, les choses sont plus frustrantes pour ceux qui recherchent avant 
tout un pilotage en finesse. Gontrairement à F1 2002, on ressent mal les dérapages et autres amorces de glisse. 

Du coup, lorsque vous commencez à perdre l'adhérence, il est souvent trop tard pour changer le cours des 
choses. Au mieux, ça se finit en tête-à-queue, au pire vous touchez un muret, et là tout est possible : roues, 

museau ou ailerons arrachés, pneu crevé, bref, c'est 
la fin des haricots. Alors, que faut-il penser de ce 
feeling de pilotage ? Bon ou mauvais ? Je vais vous 
donner une réponse de Normand. Soit vous 
privilégiez un gameplay assez simple (mais 
efficace), axé sur des sensations de conduite 
rapidement acquises, et là vous êtes servi. Soit 
vous préférez un pilotage plus subtil, plus fin, et là 

F1 2002 est incontestablement supérieur. J'entends déjà les fans de Geoff crier au scandale, mais rendez- 
vous à l'évidence, les gars ; Grand Prix 4 n'est pas la panacée en termes de réalisme de conduite. J'insiste 
une dernière fois : cela ne veut pas dire que la conduite ne soit pas agréable, loin s'en faut, mais juste que 
l'approche élitiste annoncée à grands renforts de communiqués de presse pompeux ne se concrétise pas 
dans les faits. 


Mieux que Grand 
Prix 3, mais... 
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Le paradoxe de Grand Prix 4, c'est que 
sa réalisation est à la fois brillante et 
insupportable. D'un côté nous avons 
d'excellents effets spéciaux, comme la gestion de la pluie, le 
nouvel exemple à suivre. Cette dernière est dynamique, et son 
impact sur les conditions de course est inégalé. Suivant la densité 
de l'averse, la piste se trouve plus ou moins humidifiée. Des 
flaques apparaissent sporadiquement, réfléchissant plus 
ou moins l'environnement alentour. De plus, les conditions 
d'adhérence sont respectées, les roues passant dans l'eau n'offrant 
pas le même grip que celles restées sur le sec. Oui, c'est possible, 
puisqu'au fil des tours et du passage des voitures, les trajectoires 
s'assèchent. Les nuages d'eau soulevés sont assez convaincants, 
même si la visibilité reste plus importante que dans la réalité. 
Autre point extrêmement novateur, légèrement abordé dans le 
début du texte : la gestion du personnel de piste. Les arrêts aux 
stands sont à ce titre très chouettes, car quels que soient les 
travaux à effectuer sur votre caisse, vous verrez les p'tits gars de 
votre équipe s'en charger comme des chefs : mise sur cale, 
remplacement des pièces cassées, changement des pneus, plein 
d'essence, tout s'orchestre devant vous comme 
une première des petits rats à l'Opéra de Paris. Tutus en moins. 

La Motion Capture est propre, impeccable, en un mot crédible. 
De la même façon, en cas de sortie de piste, vous verrez les 
commissaires galoper jusqu'au bord du circuit pour agiter des 
drapeaux jaunes, tandis qu'un autre viendra pousser votre voiture 
contre le muret de sécurité. On adore. Toujours question effets 
spéciaux, on parlera de la solarisation de la piste, variant en 
fonction de votre position par rapport au soleil (logique). Par 
moments, ça brille tellement qu'on en est presque aveuglé ! 
Terminons la distribution des bons points par la gestion des 
dégâts. En plus d'une dizaine d'avaries possibles (défaillance des 
suspensions, roue desserrée, crevaison, panne moteur, fuite d'eau 
ou d'huile, problèmes électriques, problèmes d'accélérateur ou 
de frein), la gestion des collisions est exemplaire. En cas de choc, 
la voiture peut perdre des dizaines de petits morceaux différents. 
11 peut s'agir d'un morceau d'aileron, du nez tout entier, d'une 
roue, des suspensions, voire carrément du bloc moteur... De plus, 
les morceaux restent sur la piste un certain temps, au risque 
d'endommager les voitures qui viendraient à les percuter. Enfin, 


Le rêve... 



La gestion des dégâts est d'une rare précision. 


nous parlerons de l'I.A. qui, excepté quelques accrochages absurdes (commis de temps à 
autre à la sortie des stands), est à la fois agressive et « posée ». Les attaques sont propres, les 
pilotes adverses ne vous font aucun cadeau, mais je n'ai pas eu à déplorer de comportement 
particulièrement idiot durant mes nombreuses parties. 

On terminera ce test par les choses qui fâchent, et qui expliquent 
pourquoi Grand Prix 4 ne se paye pas une meilleure note, malgré 
toutes ses qualités. La gourmandise du moteur 3D est ainsi 
absolument démesurée. Pensez bien que même sur ma machine, certaines phases comme les 
départs ou le passage devant les stands (voire les embouteillages en cas de carambolage) 
entraînent d'horribles ralentissements. Ça ne saccade pas, non, c'est juste lent, très lent, très 
très lent. Impossible de conduire dans ces conditions. Et ne croyez pas qu'il suffit de laisser la 
configuration graphique automatique opérer, ça ne change rien au problème. La vue interne 
est, à ce titre, un calvaire pour le frame rate, et je ne saurai trop vous conseiller d'utiliser la vue 
« museau » à la place, plus apte à gommer ce désagréable phénomène. En fait, j'ose à peine 
imaginer ce que cela peut donner sur des machines plus modestes, à moins de tailler à la serpe 
dans les options visuelles. On regrettera également des menus bordéliques, notamment ceux 
des réglages, pas ergonomiques pour un sou (on se prend à rêver de la télémétrie de Fl 2002, 
bien plus pratique). In fine. Grand Prix 4 est intrinsèquement un bon jeu, possédant un fort 
potentiel, novateur sur bien des points, mais dont les exigences techniques sont trop 
importantes pour les machines actuelles. De plus, les intransigeants du pilotage resteront sur 
leur faim, préférant le feeling d'un F1 2002 aux atouts cosmétiques de Grand Prix 4. Ghoisis 
ton camp, camarade ! 

Fishbone 


...et le 
cauchemar 
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i nombre de ces mods collent à d'autres 
jeux comme Half Life ou Quake 
et profitent de leurs moteurs pour se 
concentrer sur le gameplay, d'autres n'hésitent pas 
à se lancer dans l'aventure commerciale en recréant 
un jeu programmé de A à Z. 

Team Factor n'est cependant pas le premier à tenter 
l'expérience. Il y a un mois, c'était aussi le cas de 
Global Operations. Au final, on y trouvait des maps 
pas terribles et surtout un gameplay caoutchouteux 
qui nous rappelait que le déplacement correct 
du joueur au sein d'un FPS est tout de même 
une caractéristique indispensable. Eh bien voilà, 
Team Factor souffre un peu du même handicap mais 
en bien moins pire : le jeu est assez mou, le perso 
se déplace lentement, sautille à grand peine comme 
un puceron éclopé. Et là, j'entends déjà le bon con 
s'écrier : « Oui mais vous êtes un salaud, une ordure 
et un pourri parce que Team Factor se veut réaliste ». 
Alors, oui, c'est vrai, je suis un gros pourri, 
mais n'empêche, Rogue Spear, qui visait lui aussi 
le réalisme, présentait un jeu très nerveux même 
s'il souffrait du fait qu'on ne pouvait pas récupérer les 
armes des ennemis et que les persos ne pouvaient pas 
ramper. Fdeureusement, TF hérite de la visée des jeux 
de Redstorm : la précision de celle-ci augmente de 
façon considérable si l'on marche au lieu de courir, si 
l'on se retient de bondir ou que l'on pose un genou à 
terre. Malheureusement, ce système est foutu en l'air 
par le fait que les armes de poing ou les automatiques 



Des maps 
très variées, 
intérieurs 
et extérieurs. 



Jouable sur PMI 700,128 Mo Ram, carte 3D 
Éditeur Singularity Software 
j Développeur 7FX Tchéquie 
Texte et voix Anglais 



Team Factor 

Shoot tactique oéso pouh tous joueurs - PC CD-Rom 


Depuis la sortie de Couirter- 
Strike, qui a coririu le succès 
que Toit sait, d’autres 
studios ri’orrt eu de cesse 
de reproduire le même 
gameplay, nous réveillant 
souvent pour pas 
grand-chose. 


L'inénarrable vision nocturne. 
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n'ont pas besoin d'une grande précision pour faire 
mouche à courte distance. Au contraire, seul le 
Snipesemble vraiment handicapé par cela. Argh. 

Les maps sont l'un 
des bons points du jeu : 
elles sont larges et 
fourmillent de recoins sans jamais présenter des 
kilomètres de couloirs où on se paume en deux 
minutes. Chacune possède une bonne palette 
d'alternatives pour aller du point A au point B 
et offre suffisamment de terrains découverts pour 
que les snipers puissent s'amuser à le couvrir. 

Autre grande idée, des équipes qui auront 
chacune un objectif différent par terrain. 

Malgré cela, les développeurs se sont arrangés 
pour que les joueurs convergent aux mêmes 
endroits, c'est la fête. Côté persos, Tim le facteur 
reprend un principe connu depuis Team Fortress : 
des professions associées à du matériel 
ou des compétences uniques. Chacune est 
capable d'accomplir quelque chose de particulier. 
Le sniper, par exemple, aura l'inestimable 
avantage de pouvoir s'aplatir au sol, 
ce qui le rend quasiment invisible à distance, 
tant on est habitué à chercher les mâles accroupis 
derrière les buissons. 

Bob Arctor 


Un peu de technique 

Si les textures et les sons sont dans la moyenne, il ne 
semble pas en être de même pour la programmation : 
à partir de trois bots dans l'équipe, le jeu se met à 
ramer pas mal si ces derniers ou d'autres joueurs sont 
sur l'écran simultanément. Dommage. 



En Deux Mots 


Team Factor se voulait réaliste et par certains côtés, 
IL l'est. Mais est-ce que le réalisme fait tout le fun ? 
On peut en douter. Dans l'ensemble, le produit est 
desservi par un gameplay molasson et par des armes 
assez mal dessinées. En attendant une amélioration 
ou UN GROS patch, CELA VAUT TOUT DE MÊME BIEN MIEUX 
QU'UN Global Operations. 



Y a quand même 
du bon 



















































Un simple coup de fil pour se débloquer 



la meilleure BASE DE DONNÉES de jeux PC en France 











«âîrse» 



Id 


Jouable sur PII 300,64 Mo Ram 

Éditeur Infogrames Développeur Headfirst G.-B. 
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Simon 

Avehture pour tous joueurs - PC CD-Rom 

The SorcererSD 


Sauvé par miracle de la masse des jeux 
prêts à sortir mais jamais distribués, 
notre sorcier gaffeur et hargneux revient 
enfin dans une nouvelle 
aventure délirante. 



La carte est essentielle pour se 
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repérer dans ce vaste monde. 
Elle votts indiqoe les cabines 
téiépfioniques 
fonctîonneniMt peur une 
téléportation immédiate. 



Tirer le bonhomme 



de pourquoi pas. 

r 

mais lui piquer son engin. 


c*est beaucoup mieux. 
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imon est de retour, toujours plus punchi, 
toujours plus provocateur. Presque sept 
ans ont passé depuis sa dernière 
apparition. La première fois que l'on a vu Simon, 
c'était en 93. Sa silhouette allongée et dégingandée 
allait marquer les fans d'aventure à la Monkey Island. 
Dans ce premier volet, Simon s'est vu propulser dans 
une autre dimension pour venir à la rescousse d'un 
mage appelé Calypso aux prises avec un sorcier 
diabolique, Sordid le bien nommé. Le jeu était 
évidemment en 2D et tournait sur un 386 en 
256 couleurs. Le second Simon est sorti quelques 
années plus tard en 95. Cette fois encore, notre héros 
revenait dans la même dimension pour, à nouveau, 
aider cet abruti de Calypso suite au retour d'entre les 
morts de Sordid l'enflure. Son long manteau rouge, 
sa démarche et son franc-parler ironique et non 
politiquement correct avec des aventures aussi 
fantaisistes que drôles a valu aux deux volets un franc 
succès. La suite devait donc sortir pour satisfaire les 
fans. Sept ans après, et suite à moult reports et 
annonces d'annulation, voici donc Simon the 
Sorcerer... en 3D. Mais voilà, deux longues années 
sont passées entre la fin de son développement et sa 
mise en vente. Aussi Simon est loin d'avoir la qualité 
graphique que l'on est en droit d'espérer. 


Après avoir récupéré 
votre corps pendant 
la scène cinématique 
d'introduction, vous voilà une fois de plus dans le 
monde de Calypso. Sordid est toujours sur l'avant 


Délire and co. 




















scène, plus que jamais devrais-je dire, puisqu'il tient enfin la solution ultime pour foutre un boxon 
monstre dans la dimension d'où vous venez en prenant possession du Nexus. La durée de vie du jeu est 
importante, l'histoire se divisant en 6 chapitres. Chacun est déterminé par une quête majeure qui se 
résout par l'accomplissement d'une série d'énigmes et de concours. L'aventure est digne de ses 
prédécesseurs. Les puzzles sont complètement délirants. Si le principe reste classique (il faut toujours 
découvrir un objet, essayer de le récupérer et l'associer soit avec un autre ustensile, soit avec une 
personne), les situations, elles, tombent dans le loufoque et la parodie. Un panneau indicateur vous 
réclame sa dose d'alcool pour devenir votre ami, des nains servent de repas à un dragon et on voit 
même l'apparition d'un fac-similé de Conan le Barbare. Si les trois quarts des énigmes demandent un 
grand sens de l'observation et un minimum de réflexion pour définir les différentes options qui s'offrent 
à nous, le restant des puzzles fait avant tout appel à l'adresse. Mais pas n'importe quelle adresse, celle 
de Simon Ticule, 24 bis rue de la mule à la Motte sous Bevrons (ndlr : dit donc, mais c'est très drôle tout 
ça). Ainsi, vous devrez courir et viser pour attraper des papillons ou gagner le concours du lancé de 
nains. La progression dans le jeu est linéaire même si dans un chapitre donné Simon est libre de se 

balader n'importe où et de faire ce que bon lui 
semble. Pour parvenir à passer au second chapitre, 
il doit résoudre une série d'énigme dans un ordre 
donné. Comme dans tout bon vieux jeu 
d'aventure, les puzzles sont soigneusement 
conçus pour permettre au joueur de s'habituer 
petit à petit à la tournure d'esprit des créateurs 
sans pour autant se retrouver coincé pendant des 
heures. Ainsi, la difficulté évolue en même temps 
que le scénario. Les dialogues sont à choix 
multiples, mais les mauvaises réponses ne sont pas 
sanctionnées. La présence des QCM est plutôt là 
pour pimenter le jeu avec quelques clins d'œil et 
beaucoup d'humour. Vous pourrez balancer des 
méchantes vannes sans pour autant vous mettre 
à dos un personnage essentiel à la poursuite de 
l'aventure. Plus de dix mille lignes de dialogues 
ont ainsi été écrites. Pour couronner le tout, une 
fée pas piquée des vers vous accompagne tout au 
long de votre route. De par son aspect gracieux de 
vieille mégère sur le retour, le débutant que vous 
êtes se délectera de ses conseils pourris et ses 
réflexions désagréables. Et vous n'avez pas de 
tapette pour éliminer l'horrible mouche du coche 
quand elle s'obstine à voleter autour de vous. 



Le trio 


Simon est un jeune 
garnement 
particulièrement 
désagréable. Il a tout de 
l'anti-héros, ce qui lui 
permet d'être aussi 
méchant que tordu et 
d'exploiter à fond les 
situations les plus 
rocambolesques. 


Calypso est le mage ami 
de Simon. Dans le 
premier épisode, il est le 
seul à pouvoir ramener le 
héros dans sa dimension. 
Après avoir fait du héros 
son élève, il lui demande 
aide et reconnaissance. 
Mais pas facile d'aider un 
vieux mage contre ses 
puissants ennemis. 

Sordid représente 
admirablement le 
méchant. Mais on finit 
par plaindre ce sorcier 
qui ne fait que rater ses 
coups. Enfin, ce troisième 
épisode le délivrera 
peut-être de celui 
qui vient toujours lui 
casser la baraque 
et il deviendra enfin 
le maître du monde. 


Bien mais 
un peu vieux 


■ I ■■ 


Les deux longues 
années perdues n'ont 
certes pas affaibli 
l'humour du scénario, mais il est clair que le 
graphisme en pâtit, tout comme l'interface et le 
système d'inventaire rétrograde. Quoi qu'il en 
soit, le scénario est suffisamment tordu, avec ses 
personnages bien campés aux caractères sans 
demi-teinte et ses énigmes assez spéciales, pour 
offrir du drôle, le tout dans un esprit bon enfant. 

Kika 
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La balacie en ville 
est indispensable 
pour enfin trouver 
qui vous savez. 





Un peu de technique 

Le jeu est en pleine 3D avec un perso qui passe en vue 
extérieure et en vue subjective suivant les besoins. 
Ainsi, pour utiliser une arme, la vue subjective permet 
de viser mais pas de se déplacer. Le jeu est sous-titré. 
Simon peut marcher, courir, ramper, voler sur un 
oiseau ou monter sur un crocodile. En deux ans, le 
moteur a eu le temps de vieillir. Les textures manquent 
de finesse et les animations ne courent pas les rues. 
Le graphisme est simple, mais les couleurs flashy lui 
donnent un style qui habille bien l'ambiance fun du jeu. 
La prise en main est facile et on se glisse en moins de 
deux dans la peau de notre héros grâce à la gentille fée 
qui nous donne des conseils. La musique est variée et 
accompagne les différentes phases du jeu, les voix 
sont excellentes et le parti pris des sous-titres est la 
meilleure idée pour ne pas perdre une miette du jeu 
des acteurs. En revanche, Simon manque de finition, 
plus on avance, plus les bugs surgissent, sauver régu¬ 
lièrement est essentiel. 



En Deux Mfits 


Pour peu que l'on parvienne à mettre en retrait le 
CÔTÉ DÉSUET DU PROGRAMME (DÉCOR SIMPLISTE, MOTEUR 
POUSSIF ET INTERFACE OLD SCHOOL), ON SE LAISSE PRENDRE 
DES HEURES DURANT À CETTE AVENTURE LOUFOQUE DONT 
L'HUMOUR n'a d'égal QUE LES DEUX PRÉCÉDENTS OPUS DU 
MÊME NOM. Les amateurs apprécieront. 

H Toujours aussi surprenant 
H Des heures de jeu 
H Un graphisme limité 
B Des bugs 
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Vous vous souvenez 
peut-être de Monster Trucks 
Madness, le simulateur de 
véhicules aux roues hautes 
comme un homme 
ou trois nains empiles. 

Le développeur de MTM, 
Terminal Reality, a revu ses 
prétentions à la baisse 
puisque sa nouvelle 
production nous place aux 
commandes de simples 4x4. 
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Un brin 

d'originalHé 

dans 

certaines 

missions. 



On aurait aimé plus d'épreuves 
de franchissement. 


Un vtotont (rombiomotit da tarra a frappa 'Aiaaka Routaa al volas 
farréas sont hors ifirsaga fælant do nempraux vBiagas du rasta du 
monda La vWsga da Bonspurr mantpia crusRamant da vivras at 
tfaau poiabia - vous davaz locaiisar ta vllaga at ta ravKaOlar. Las 
coordonnaas axactas da Bonspurr sa trouvant sur la carta. 
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MULTIJOUEUR I 

réseau Local 

8 

Internet serveur 

8 


Jouable sur Pentium III500,128 Mo, 1,2 Go Mo 
DISQUE LIBRE, CARTE 3D 32 MO 
Éditeur Take 2 Interactive 
Développeur Terminal Reality /USA 
Texte ET voix VF 



vo 2 est une sorte de dépliant publicitaire à 
la gloire des 4x4, les principales marques 
du marché étant représentées ici : Dodge, 
CMC, Chevrolet, Jeep, Nissan, Toyota, 

Mitsubishi... Des engins rutilants qu'on 
s'empressera de couvrir de boue sur les pistes 
tout-terrain d'Evo 2. 

A mi-chemin entre arcade et simulation, Le Veau 2 
propose des épreuves classiques et d'autres un brin 
plus originales. On trouvera donc des options 
comme la Course Rapide (à 80 km/h de vitesse de 
pointe), le Time Attack, mais aussi un mode Carrière 
où on aura la possibilité de gagner de la thune pour 
customiserson tank (sièges compétition, pompe 
haut rendement, échappement sport et housse de 
volant en poil de yak). Le mode Carrière est, sans 
conteste, le plus intéressant. On commencera par 
s'acheter un véhicule de base, avant d'aller au garage 
pour tout bidouiller selon notre humeur. Afin de 
sortir de la monotonie des courses et d'engranger 
un peu plus de pognon, Evo 2 propose aussi des 
missions spéciales. 11 pourra s'agi' de rallier une ville 
paumée ou bien de découvrir des restes de 
dinosaures dans le désert. Lors de ces missions, on a 
tout le loisir de se déplacer n'importe où sur la carte. 
C'est sans doute le plus marrant : se balader 
tranquille sans se soucier du temps écoulé 
ou des autres pilotes. 


Bains de boue 


4x4 Evolution 2 

Simulateur de 4x4 puur tous joueurs - PG CD-ROM 


La réalisation d'Evo 2 est 
ma foi fort sympathique. 
Le moteur 3D remplit 
correctement son boulot : la distance de vue est 
bonne, les décors sont détaillés avec parfois des 
véhicules en mouvement (engins de travaux, trains, 
avions...). Les effets de particules (passage de rivières) 
et météos sont bien retranscrits, et conduire son veau 
à diverses heures de la journée vous permettra 
d'admirer les jolies changements de couleur dans le 
décor. Notez que le ralenti propose plusieurs angles 
de caméra. Côté contrôle, en marge des commandes 
habituelles, on trouve des particularités propres 
aux 4x4 : commutation entre 2 et 4 roues motrices, 
rapports courts ou longs et même un treuil 
pour se sortir des situations difficiles. 

Evo 2 souffre pourtant des défauts typiques à ce genre 
de produit. Moins fun qu'un jeu d'arcade, moins de 
sensations et de rythme qu'un soft de rallye, 
soporifique à souhait par rapport à n'importe quelle 
simulation de trottinette. C'est du 4x4 quoi. 
Heureusement que les modes Exploration et Mission 
apportent un peu d'originalité. Les développeurs 
auraient dû se concentrer sur l'aspect tout-terrain pour 
nous offrir des épreuves de franchissement, ou bien, 
soyons fous, du safari-catch contre des rhinocéros 
en mt. En attendant, d'un point de vue ludique, 

Evo 2 s'avère être aussi utile qu'un 4x4 en ville. 

îansolo 


En Deux Mots 


On a déjà vu plus trépidant que des courses de 4x4. 

Evo 2 N'ÉCHAPPE PAS À LA RÈGLE. MALGRÉ UNE RÉALI¬ 
SATION CORRECTE, CE SIMULATEUR S'AVÈRE TRÈS VITE 
SOPORIFIQUE, Le mode Mission Libre ÉTArr pourtant un 
BON POINT de départ. 


ftl Moteur 3D correct 
ffl Missions 
Q C'est du 4x4 
B Peu de ton 
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Les 24 heures du Hans. 
Voilà un sujet qu’il est 
sympathique pour un jeu 
de course automobile GT 
et prototype. Ouaip, 
sauf que là, c’est 
un peu raté. 
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ÉCRAN PARTAGÉ 2 


Jouable SUR Pentium III 500,128 Mo, 

300 Mo DISQUE LIBRE, CARTE 3D 16 Mo 
Éditeur Infogrames Développeur Melbourne 
House - Torus Games Australie 
Texte et voix VF Nbre de joueurs 1 à 2 



Glou glou glou. 




éalisé par Melbourne House pour 
Infogrames, Le Mans 24 Heures nous 
aguiche avec un gros logo Atari sur la 
boîte. Serait-ce le retour des bons vieux titres arcade 
de derrière les fagots ? Point du tout, amis 
conducteurs du dimanche, c'est un leurre. Ce logo 
Atari camoufle malheureusement un soft à la 
jouabilité très moyenne. Le Mans 24 Heures a été 
porté de la PlayStation 2 sur PC par Torus Games et, 
le moindre que l'on puisse dire, c'est que le résultat 
manque de finitions. 


Comme une 
savate 


Le premier contact est 
éloquent. À quoi ça m'a 
fait penser? Une brique ? 
Un fer à repasser ? Une armoire normande ? Je sais : 
une savate. Voilà, quand on prend le contrôle d'une 
des voitures de Le Mans, on a l'impression de piloter 
une savate... voire une tong, pour faire de saison. 

Le réglage par défaut de la sensibilité de la direction 
est complètement absurde. On peut essayer de 
corriger ça dans les options, mais sans parvenir à un 
résultat satisfaisant. La voiture a d'abord du mal à 


Le multijoueur se limite au mode Splitsereen. 



Le Mans 24 Heures 

Course arcade bof pour joueurs débutants ■ PC CD-Rom 


tourner. Et quand c'est parti, on ne l'arrête plus. On a l'impression qu'on va faire un tour complet. Et c'est pas 
faute d'avoir testé Le Mans avec un volant à retour de force tout ce qu'il y a de plus chouettos. Une course 
automobile qui répond mal au volant, c'est déjà mauvais signe. 

Cinq modes de jeu sont au programme. La Course Rapide qui permet d'accéder à de nouveaux circuits. 

Le Championnat qui se présente comme une succession de huit compétitions. Il faut triompher de chaque 
compétition pour débloquer l'épreuve suivante et de nouvelles voitures. Le mode Le Mans est la petite 
spécialité de la maison. La célèbre course d'endurance peut être disputée sur le circuit original ou bien sur une 
réplique, le « Petit Le Mans », située à Road Atlanta chez les Ricains. Décidément, ils nous auront tout piqué. 
Alors là, vous devez vous demander : la course dure 24 heures en temps réel ? Eh bien, ha ha ! presque. 

On pourra opter pour une durée de 10 minutes, 24 minutes, 2 heures ou, hop là ! soyons fous, carrément 
24 heures. C'est sûr, faudrait être un brin maso. Pendant l'épreuve, on a droit aux ravitaillements et arrêts aux 
stands. Le passage du jour à la nuit est d'ailleurs un des aspects réussis du programme. Autres modes de jeu : 
le Time Trial permet de concourir contre le meilleur temps. Enfin, le mode multijoueur, qui se limite à la plus 
simple expression, à savoir une course en écran partagé. C'est toujours marrant quand on a un pote à la maison 
et une seule bécane sous la main. Mais où sont passés le réseau local et Internet ? 

Côté réalisation graphique. Rillettes du Mans n'est pas un massacre, mais on sent que c'est un portage de la 
console. Il y a bien quelques reflets, des effets de fumée et on peut monter en haute résolution. Mais les 
textures ne suivent pas, il n'y a pas de déformation des carrosseries et l'ensemble fait penserà un vieux jeu d'il y 
a deux ans. Alors qu'on est en droit d'exiger bien mieux sur nos super PC disposant d'autant d'électronique 
embarquée que la station Salyut 7. 

I: solo 



En Deux Mots 


Le Mans 24 Heures est un portage de la Playstation 2, 
AVEC tout ce que CELA IMPLIQUE. La JOUABILITÉ ET LA 
réalisation n'ont pas BÉNÉFICIÉ DE TOUTE L'ATTENTION 
NÉCESSAIRE. DOMMAGE. 

Courses de nuit 
H rdaniabilitÉ foireuse 
H Réalisation dépassée 
B Pas de vue cochpit 
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i vous n'avez pas aimé Galactic 
Battlegrounds (testé dans Joystick 132), 
ce n'est pas Clone Campaigns qui vous 
fera changer d'avis. C'est de la stratégie temps réel à 
l'ancienne, tout ce qu'il y a de plus classique. Mais 
attention, c'est du solide. SWCB est basé sur le 
moteur d'Age of Empires 2 qui a largement fait ses 
preuves. Par ailleurs. Clone Campaigns est une vraie 
extension et pas un stand alone. La version originale 
de SWCB sera donc nécessaire pour installer la 
chose. À croire qu'ils font du profit en vendant 
les boîtes. 


Deux nouveaux 
camps 


À la lumière d'Episode 2, 
Clone Campaigns 

_ introduit deux nouvelles 

factions dans l’univers tentaculaire des guerres 
de l'Etoile : la Confédération des Planètes 
Indépendantes et la République Galactique. Ce sont 
donc deux campagnes (treize missions au total) qui 
nous attendent dans ce nouveau volet. Mais sachez 
également que vous pourrez rejouer les missions 



Non, Dooku et Windu ne sont pas 
de nouvelles spécialités de shushis, 
mais vos/uturs mentors dans Clone 
Campaigns, l'extension pour Star Wars 
Galactic Battlegrounds. 
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Réseau Local 


8 


Modem Direct 


2 
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l^frERNET Serveur 
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Jouable sur Pentium III 500,128 Mo, carte 2D, 

J NÉCESSITE LE JEU ORIGINAL 

Éditeur LucasArts Développeur LucasArts États-Unis 
1 Texte et voix VF 'bre de joueurs 1 à 8 


originales de SWCB en bénéficiant des améliorations 
de l'extension. Les campagnes sont linéaires et on ne pourra 
pas passer de l'une à l'autre. 11 faut effectivement terminer 
le scénario de la Confédération avant de pouvoir aborder 
les aventures de la République. Ce qui nous laisse moins 
de liberté que dans Galactic Battlegrounds, où on allait 
piocher des missions de ci de là dans les différentes 
campagnes. Plutôt que reposer entièrement sur la trame 
du dernier film, Clone Campaigns nous entraîne dans 
des intrigues parallèles situées lors de la guerre sur Ceonosis. 
On assume le rôle de Sev'rance Tann, 
chevalier jedi et général de la Confédération d'un côté. 

Puis on se retrouve dans la peau d'Echuu Shen-Jon 
(à vos souhaits) pour la campagne de la République. 

En matière de gameplay. Clone Campaigns s'abreuve 
des poncifs du genre. 11 est toujours question de collecter le 
maximum de ressources afin de franchir dare-dare les âges 
technologiques et accumuler autant de troupes et de 
véhicules que possible. C'est le côté caricatural de la chose. 
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Certaine fTÎtieaux 
sont dans l'espace. 


0~z patft rejouer 
les campagnes 
deSVvSG en 
bénéficiant 
des nouxeautès 
de rextension. 




Pourtant, contrôler une armée d'unités Star Wars et la 
lancer dans une bataille épique comme dans les films, sauf 
que là, c'est nous qui sommes à la réalisation, voilà de quoi 
intéresser le fan de base ou l'amateur de STR un peu lassé 
d'univers médiévaux. 11 faudra juste une bonne dose 
de patience car les améliorations sont longues à obtenir. 
Au moment où vous serez parvenu au dernier âge 
technologique (au nombre de quatre) et disposerez enfin 
de la totale, il y a fort à parier que les objectifs de mission 
seront atteints. C'est d'autant plus dommage que Clone 
Campaigns porte à 250 le nombre maximum d'unités 
en présence. Heureusement, il reste le mode multijoueur 
pour laisser libre cours à nos bas instincts. 



Campagnes 


Il est pas frais 
mon Star Wars ? 


Une fois évacuées ces critiques, 
Clone Campaigns comporte 
quelques trouvailles de bon aloi. 
Par exemple, lors de certaines missions, on passera 
des accords commerciaux avec les Hutts pour booster 
notre approvisionnement en ressources et augmenter 
la production. Sacré Hutts 1 comment qu'ils ont trop 
le sens du business. 

Bien évidemment, cette extension est l'occasion de 
rééquilibrer les forces en présence et introduire moult 
nouvelles structures, unités terrestres, vaisseaux et autres 
joyeusetés propres au decomm Star Wars. Notamment 
de meilleurs systèmes de défense pour protéger nos bases. 
Les générateurs de bouclier et les centrales d'énergie sont 
désormais upgradables, histoire de donner du fil à retordre 
aux forces ennemies un peu trop envahissantes. Non mais ! 
De nouveaux mondes font également leur apparition 


comme la planète Sarapin et les abords de Ceonosis. Et quelques incursions dans l'espace viendront 

ajouter un peu de variété au milieu des cartes purement terrestres. Les objectifs de mission sont, 

comme à l'accoutumée, d'intérêt variable. Ll.A. des unités adverses a quand même pris du poil 

de la bête. De même pour le pathfinding, moins foireux que par le passé, en ce qui concerne 

les unités alliées.Côté réalisation, guère d'innovations. Clone Campaigns a bien du mal à masquer 

son moteur isométrique vieux de trois ans. La palette de couleurs criardes et les animations 

des unités en trois images-clés ne font pas mieux que dans SWBG. Cela dit, nul besoin 

d'une machine de course pour faire tourner la chose. Ce qui est déjà un gros avantage 

pour ceux qui changent de machine tous les trente-six du mois. Comme d'hab' pour du Star Wars, 

la musique est excellente. Mais certains dialogues et bruitages sont un vibrant appel à la baffe. 

Les doublages ont pourtant été effectués par les voix du film. Mais c'est beaucoup trop surjoué. 
Pourquoi, dès lors qu'il s'agit d'un jeu vidéo, faut-il que les comédiens s'imaginent parler 
à des demeurés ou à une bande de mômes en bas âge. Parce que c'est du Star Wars ? Hmm, 
je vous trouve bien méchant, là. Il était quand même pas si mal, Episode 2. 

ia solo 



En Deux 


Les amateurs de STR qui ont pratiqué Galactic Bat- 

TLEGROUNDS APPRÉCIERONT CETTE EXTENSION ET LE GRAND 
NOMBRE DE NOUVELLES UNITÉS (200) QU'ELLE COMPORTE. 
Pour les autres, passez votre chemin, il n'y a rien à 
VOIR. 




W Rééquilibrage des forces 
W Nouveaux camps, structures et unités 
[♦1 Commerce 
B Graphisme à la ramasse 
B oix pénibles 
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Réseau Local 
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Jouable sur PII 400,128 Mo Ram 

Éditeur JoWood 

Développeur Funatics Allemagne 

Texte et voix VO Nbre de joueurs 8 joueurs 


Cultures 2 : Gates of Asgar 

STRATÉGIE TEMPS RÉEL POUR TOUS JOUEURS - PC CD-ROM 


Settiers vu à la mode vikirig : 
le remède idéal pour soigner les insomniaques. 


□ out débute par une vision. Bjarni, le héros 
de Cultures 2, alors qu’il roupillait 
tranquillement sous un pommier, a la 
révélation. Son estomac, troublé par l'hydromel qu'il 
avait bu la veille lors d'une soirée trop arrosée, lui 
transmet un message indéniable : si lui et son peuple 
continuent sur ce chemin un grand malheur arrivera. 
Les éléphants roses prendront possession de leurs 
phantasmes et un horrible démon viendra détruire 
leur monde. N'écoutant que sa bonne conscience et 
les douleurs de sa gueule de bois, il décide de porter 
la bonne parole à travers le monde avec l'aide de ses 
Vikings. Mettre la population entière de la vieille 
Europe et du bassin méditerranéen à la diète, voilà 
une quête digne des plus grands hommes. Culture 2 
recentre l'action sur le héros, ce qui permet au 
mélange Settlers et stratégie temps réel de prendre 
une dimension plus grande que dans le premier volet. 

Le principe est simple : 
votre peuple est une 
masse inculte de sauvages 
que vous devez exploiter afin de produire des 
richesses qui vous permettront de déferler sur 
l'Europe. Pour cela, vous devez utiliser vos civils en 
les transformant en d'honnêtes travailleurs toujours 
contents. Plus ils exerceront leur métier, plus ils 
deviendront doués et pourront accéder à un artisanat 
plus poussé. Ainsi, pour produire des armes, 
le bûcheron doit devenir charpentier, puis outilleur 



et enfin armurier. Si vos barbares sont incapables 
de faire grève ou de fuir votre tyrannie, il n'en reste 
pas moins que vous devez leur assurer un minimum 
de bonheur si vous voulez respecter l'esprit du jeu 
et aussi accroître votre population. C'est là 
qu'interviennent les petites bonnes femmes. Celles-ci 
sont incapables de produire un quelconque travail, 
mais en leur offrant une maison, un mari et 
suffisamment de nourriture, vous pourrez leur 
ordonner d'avoir des relations sexuelles - mais 
attention, uniquement dans le mariage - afin 
d'obtenir un enfant dont vous choisirez le sexe. 

Dans le meilleur des mondes, il y aurait une femme 
par homme et tout le monde posséderait son petit 
chez-soi. Mais dans votre monde, le rôle des femmes 
est réduit au minimum, elles ne servent que de 
reproductrices et vous pouvez donc limiter leur 
nombre sans voir vos Vikings s'entretuer ! Apparier 
ces hommes et ces femmes peut se révéler assez fun 
mais le problème c'est que c'est un faux challenge. 
Vos hommes supportent très bien l'absence de sexe, 
frustrés peut-être mais travailleurs toujours, 
et aucune sanction et récompense ne vous sont 
distribuées si vous rendez votre peuple 
complètement abstinent. 

Bon, vous ne prendrez pas votre pied à développer 
votre population en respectant ses désirs. 11 reste 
toujours le développement de l'artisanat et les 
combats. Le premier se révèle très vite répétitif avec 
la nécessité de toujours surveiller l'évolution et la 
production de vos travailleurs si vous ne voulez pas 
que soudain l'un se bloque car, on ne sait par quel 
mystère, il n'arrive plus à savoir où se trouvent les 
blocs de pierre. Le second est simplifié au maximum. 
Après de longues heures de jeu, quand vous arrivez 
enfin à fabriquer des armes, il vous suffit de rusher 
avec quelques engins de siège pour vaincre vos 
adversaires. 

Ce volet laisse apparaître des missions beaucoup plus 
scénarisées avec de nombreux bonus afin de casser ce 
long développement pour arriver à quelques minutes 
de combat. Il n'en reste pas moins qu'après une ou 
deux missions, on ha qu'une envie, c'est de passer à des 
challenges plus excitants en installant un autre jeu. 

Kika 


Bis Repetitas. 



Si vous ne voulez pas vous faire ratiboiser, 
l'attaque contre les villes se prépare à l'avance 
avec des engins de siège animés par vos 
soldats. 


Un peu de tecrfinique 

De nombreuses animations soulignent tous les actes 
de la vie de vos Vikings. La nature avec son côté cham¬ 
pêtre où ies petits oiseaux volettent et les troupes de 
marcassins courent dans les sous-bois fleuris fait de 
l'univers de Cultures un monde vivant et souriant mais 
un peu trop gnangnan. Le moteur peine dans la plus 
haute résolution (1600x1200), ça rame quelque peu si 
on veut avoir le plus gros zoom et des décors sans 
pixel. Le graphisme est assez fin, mais en résolution 
moyenne, il vaut mieux éviter de trop zoomer sous 
peine d'avoir une bouillie de pixels. La musique varie 
peu. Les bruitages habillent le tout et donne une petite 
ambiance printanière. 


En Deux Mots 


Le mélange Settlers et stratégie temps réel, malgré 

LA CAMPAGNE FORTEMENT SCÉNARISÉE, APPARAÎT AUSSI 
ENNUYEUX QUE PAR LE PASSÉ À MOINS QUE VOUS AYEZ UNE 
PASSION SECRÈTE POUR LES TÂCHES RÉPÉTITIVES ET BEAU¬ 
COUP DE PATIENCE. 


S3 Mignon mais plat 

B Les personnages gai ne voient pas plus loin 
que le bout de leur net 

B Attendre des heures pour enfin passer à l'action 

(^^( 5 ^( 33 ) 
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eu d'aventure-action 3D à la troisième 
personne, Zanzarah vous propose une 
histoire gentillette où vos talents d'éleveur 
seront mis à rude épreuve. Le scénario, focalisé sur 
les combats, a mis entre parenthèses la phase 
réflexion que l'on trouve habituellement dans 
les jeux d'aventure. Ainsi, pas de prise de tête en 
perspective, on vous demande juste de combattre, 
rien que combattre. 


Amy, l'héroïne téléportée 
de sa maison de Londres 
dans le monde féerique 
de Zanzarah, n'évolue pas au cours du jeu. Cette 
jeune fille de dix-huit ans est incapable de tabasser 
directement des elfes noirs (les bads de l'histoire) 
et se sert exclusivement de fées pour abattre 
l'adversaire. Que voulez-vous, certains préfèrent 
les pitbulls ou les Pokémons, ici, ce sont des fées. 

Son premier souci est donc de dénicher et de 
capturer ces êtres malicieux se cachant aussi bien 
dans les buissons que sous l'eau. A vous d'inspecter 
chaque pouce du décor pour faire vos courses. 
Chacune de ces fées possède des pouvoirs différents 
en relation avec ses origines. Pas de bol, quelles 
soient issues de la nature, de l'eau, de l'air, du feu 
ou des ténèbres (d'autres espèces existent), elles 


Baston, donc 



Petite fée deviendra grande, enfin si elle arrive 
à survivre aux combats. 


Pas de violence directe, 
pas de mort sanglante 
ni apparente, Zanzarah 
vise un grand public à la 
recherche de décors joyeux 
et de combats faciles. 
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The Hidden Portai 


viennent à vous pratiquement dépourvues de sorts. 
Vous devez donc les acheter auprès de fournisseurs 
rencontrés dans les villes. Ceux-ci, à votre demande, 
sélectionnent aléatoirement une série de sorts. 
Lamaque est que vous déboursez votre argent aussi 
bien pour accéder à la sélection que pour acheter 
lesdits sorts. Une fois que vous possédez une 
sélection suffisamment variée de fées, vous devez les 
entraîner comme des brutasses pour quelles puissent 
se mesurer à vos adversaires (eux aussi accompagnés 
de cinq combattantes). Soit vous affrontez les 
champions qui se présentent devant vous pour un 
combat amical, soit vous errez dans la nature pour 
rencontrer des fées sauvages. Dans les deux cas, 
les affrontements se révèlent vite répétitifs et sans 
surprises. En revanche, face à un elfe noir bien 
pourvu en chiennes de guerre, on sent finalement 
l'adrénaline parcourir nos veines. Quelle est la force 
de l'adversaire ? Quel type de fées possède-t-il ? Un 
seul moyen de connaître la réponse à ces questions : 
l'affronter (ndlr : la vache, on dirait une accroche 
pour un film de Steven Seagal). Lors d'un combat 
contre un seul adversaire, il suffit de sélectionner la 
fée qui sera capable de faire le plus de dommages. 

S'il en possède plusieurs, le problème du choix est 
plus délicat, car le gueux peut changer d'attaquant au 
cours du combat (tout comme vous). C'est pourquoi 
vous devez rester en alerte pour suivre la moindre de 
ses actions. Si une de vos fées meurt, elle est 
remplacée directement par la suivante. Si toutes 
meurent, vous êtes définitivement battu, et le jeu se 
recharge automatiquement. Dans ce cas seulement, 
le principe semble offrir une complexité suffisante 
pour éviter l'ennui et renouveler les combats. Le seul 
problème, c'est que les affrontements contre d'autres 
possesseurs de fées sont plus rares que contre des 
fées seules. De plus, en fonction des endroits 
traversés, on rencontre inévitablement les mêmes 
personnages. Enfin, c'est très bête, les fées que vous 
capturez perdent automatiquement leur niveau. 
Difficile d'apprécier que sa prisonnière passe d'un 
niveau 30 à un niveau dix sans raison. 



Si on a suffisamment de patience pour survivre 
à ces combats successifs, l'aventure se révèle assez 
charmante. Charmante, oui, j'y tiens, car loin 
des tunnels obscurs et effrayants, la nature est ici 
accueillante, quel que soit l'endroit visité. Des 
cristaux lumineux égayent les pénombres, papillons 
et libellules volettent dans les sous-bois obscurs, 
tandis qu'une musique guillerette vous accompagne 
dans vos errances. Loin de toute violence physique 
ou psychologique, Zanzarah s'adresse à un public 
qui, avant de rechercher des sensations fortes, 
veut s'amuser sans stress et en famille. Mais pour les 
hardcore gamers, c'est une toute autre histoire.... 

Mika 


Un peu de technique 

Le moteur 3D offre des animations fort réussies. Si les 
textures manquent de richesse, les objets du décor 
sont nombreux et les paysages variés. La réalisation 
technique est bonne pour ce qui concerne la partie 
aventure. En revanche, la phase des combats, elle, est 
réduite au strict minimum : quelques arènes, toujours 
les mêmes, dans lesquelles les fées s'affrontent. 
La musique s'allie au décor pour donner une ambiance 
printanière. Mêmes les passages censés être les plus 
effrayants se révèlent trop mignons pour impression¬ 
ner qui que ce soit. Enfin, l'interface est simple et la 
prise en main rapide. 


En Deux Mots 


Zanzarah vous conduit dans une quête féerique où 

LES COMBATS S'ENCHAÎNENT PRATIQUEMENT SANS INTER¬ 
RUPTION. Découvrir et capturer de nouvelles fées, les 
AGUERRIR, TROUVER LA COMBINAISON PARFAITE QUI VOUS 
PERMETTRA DE VAINCRE VOS ADVERSAIRES, VOILÀ LE MOTEUR 
PRINCIPAL DE CE JEU GRAND PUBLIC. 

Le système des combats (avec les Elfes) 

FW Le graphisme 
S Pas beaucoup d'objets 
B les combats répétitifs 

r TECHN ' r design" 1 INTÉRÊT 1 





































Les graphismes sont pleins d'effets 
visuels très sympathiques. 



Cool. Grâce à Triumph 
Studios, ou va pouvoir 
incarner des magiciens. 
Vous savez, les types habiles 
de leurs doigts qui/out 
disparaître pleiu de trucs. 


C ertes, il ne faut pas s'attendre à incarner 
un Mandrake quelconque qui, armé 
de sa stupide baguette et son haut-de-forme 
débile, fait disparaître des lapins par portées 
de douze. Ici, on va plutôt se la péter médiévale. 

Le magicien est un sorcier. Ce dernier a pour objectif 
de devenir le seigneur de tous les autres sorciers du 
coin et de les faire disparaître s'ils ne sont pas d'accord. 

En début de jeu, on dirige 
soit des humains (si on 
choisit la campagne), 

soit une race de chez Tolkien lorsqu'on commence 
l'un des scénarios proposés. Cela dit, en cours de 
partie, rien n'interdit de se mettre à la tête d'une 
armée multiraciale. Age of Wonders 11 offre deux 
phases distinctes dans son gameplay. D'un côté, 
on se tape la gestion des ressources, des productions 
et le déplacement de ses unités, tandis que de l'autre, 
on gère les combats, si combat il y a, évidemment. 

Comme à l'accoutumer dans ce genre de jeux, 
chaque race dispose de plusieurs catégories 
d'hommes de troupe que l'on peut obtenir selon 

Age of Wonders II 

s T R AT É G i E/G E s T i 0 n AU TOUR PAR TOUR POUR TOUS JOUEURS - PC CD-ROM 


L'ABC de 
l'Abracadabra 
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Malheureusement, on ne peut pas décider 
de la formation de son armée. 


le type de constructions dont on dispose dans la ville 
qui les produit. Dans les armées, on trouve à peu 
près de tout. En moyenne, ce sont des combattants 
d'infanterie, des cavaliers chevauchant tout 
et n'importe quoi, des spécialistes des combats 
à distance et d'autres unités lourdes qui font 
automatiquement très mal. 

En plus de tout cet aspect bassement matériel, 
on doit savoir gérer sa propre magie. Si elle 
permet d'invoquer tout plein de jolies créatures 
fantastiques aux effets fumants, elle peut aussi 
offrir au joueur la possibilité de distribuer des sorts 
bénéfiques ou destructeurs selon les effets 
recherchés. Ça va de la boule de feu au sort 
de soins, en passant par les projectiles magiques 
et les pluies d'astéroïdes. Le tout dépend 
des ressources exploitées soit grâce aux villes 
que l'on possède, soit grâce au mines d'or 
et aux puits de mana dispersés dans la carte. 

Dans sa jouabilité. Age of Wonders 11 est donc un 
clone parfait de toutes les anciennes versions de 
Heroes of Might and Magic. De fait, il n'y a aucune 
raison de s'ennuyer. 
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Graphiquement, c'est mignon tout plein. Ça donne presque envie d'avoir la même 
taille que les personnages présents dans le jeu pour pouvoir profiter des jolis 
paysages. Si une carte peut comporter jusqu'à six types de terrains différents, 
les jonctions entre ceux-ci sont vraiment bien faites, sans aucune rupture trop abrupte du design. 

Les détails sont très méticuleusement et très finement appliqués, que se soit sur les villes ou les objets 
exotiques. Là-dessus, il n'y a pas à dire, la 2D est vraiment bien exploitée. De plus, le joueur a la possibilité 
de zoomer sur la carte, ce qui lui permet soit d'avoir une vision précise d'un lieu, soit de la regarder dans 
sa globalité. De même, les unités présentes sur le terrain sont vraiment bien dessinées en 2Det leur animation 
n'a rien à envier à celles que l'on peut voir sur des jeux du genre entièrement en 3D. Evidemment, toute 
la conception de cette petite nature offre moult possibilités tactiques. Bien sûr, certains types de terrains 
bloquent carrément le passage des unités, mais en plus, un monde souterrain peut être construit sous 
la totalité de la carte, histoire de donner du fil à retordre en faisant sortir des ennemis de nulle part... 


Petites natures 





La partie 
gestion du jeu 
dispose d'une 
interface 
claire. 


L'éditeur 
de missions 
fait plus penser 
à une version 
de Populous 
qu'à un outil 
de travail. 


Age of Wbnders 11 
se présente comme 
un stratégie/gestion 
joué au tour par tour. 
Néanmoins, une option 
de jeu permet à tous les 
participants d'une campagne d'effectuer leur phase 
de mouvement en même temps. La partie combat 
reste très classique et s'apparente à ce que l'on a pu 
déjà voir dans les anciens Heroes of Might and 
Magic. Elle se déroule au tour par tour et, cette fois- 
ci, les mouvements des belligérants ne peuvent pas 
s'effectuer en même temps. Lensemble est agréable 
à jouer et, pour peu qu'on ait apprécié les versions 
antérieures de Heroes of Might and Magic, on peut 
vraiment s'amuser un bon moment. 

Le problème, c'est qu'Age of Wonders 11 n'amène 
pas vraiment grand-chose de neuf par rapport au jeu 
susnommé. Certes, c'est nettement plus joli et il n'y a 
pas d'hexagones, mais le fond reste le même. 

Les unités arrivent sur le terrain et, sans que l'on ne 
puisse faire de formation, elles se mettent sur la 
gueule jusqu'à ce que mort s'ensuive. 


De la relativité 
du temps et des 


petites choses 
qui fâchent 



Age of Wonders II est un clone réussi de Heroes of 
Might and Magic III, les graphismes plus jolis en 
BONUS. Pour le reste, il ne faut pas en attendre plus. 
Heureusement que l'éditeur de missions est fourni 

DANS LE jeu, HISTOIRE DE LE RENDRE PLUS ATTRAYANT. 
Cesttrèsjoli 

W léditeur de missions très souple d'emploi 
H les rixes ntrocement trop longues 
H Rien de bien neuf par rapport à Heroes 
of Might and Magic III 



Un peu de technique 

Si la partie d'Age of Wonders H se déroule dans une 
résolution de 800x600 exclusivement, son éditeur de 
missions, lui, peut tourner jusqu'à 1280x1024. L'en¬ 
semble s'exprime très bien dans des configurations 
modestes, un faon PIII500 pouvant largement suffire. 




Les animations des personnages, tout comme 
leur réalisation, sont vraiment réussies. 


De plus. Age of Wonders 11 est long... 

Très long. Evidemment, le tour par tour est 
un parti pris, mais le déroulement du temps 
est bien trop lent. Ainsi, les déplacements 
auraient pu être largement accélérés, 
tout comme les allées et venues lors des phases 
de combat. De même, un compte à rebours aurait 
pu être prévu afin de limiter la durée d'un tour 
de jeu. C'est simple, pour une partie avec deux 
joueurs, prévoyez entre 6 et 8 heures... 

C'est clair qu'avec ça, on ne se fait pas 
de soucis pour la durée de vie... 


Heroes of Might 
and Magic 3.1 


Bien que le gameplay 
soit bien trop similaire 
à celui de Heroes of 
M&M, il faut quand même avouer que Age of 
Wonders 11 le rend plus attractif grâce à son 
graphisme et la quantité d'unités supplémentaires 
que l'on peut gérer. De plus, un éditeur de 
missions est livré avec le jeu de base. C'est 
d'autant plus cool que ce dernier est d'une 
souplesse d'utilisation telle que créer une nouvelle 
carte tient plus d'une partie de Populous, que d'un 
casse-tête télématique comme on en voit trop 
souvent dans un bon nombre d'éditeurs déjà 
existants. 


Pete Boule 


















































Voilà ce qu'on 
appelle une grille 
de départ fort 
sympathique. 
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Excepté Moto Racer 3 
et le fantastique Superbike 
2001, il faut se rendre a la 
dure évidence ; les simus de 
deux-roues se/ont rares sur 
nos PC. On pourra toujours 
se consoler avec MotoGP, 
en provenance directe de la 
console, justement 


□ lors comme ça, on veut devenir pilote 
moto... Ça se comprend, notez, parce 
qu'entre-nous, ce n'est pas le niveau actuel 
des compétitions automobiles qui va déclencher des 
vocations. Certes, Le MotoGP (le nouveau nom du 
championnat du monde moto 500cc) n'échappe 
pas à l'outrageante suprématie d'un certain Rossi 
(et donc à une certaine absence de suspense), mais il 
n'en reste pas moins que le spectacle est souvent au 
rendez-vous : et que je te double dans des endroits 
impossibles, et que je te pousse du coude dans 
l'herbe pour ne pas laisser passer ses poursuivants, 
et que je m'appuie sur les copains pour passer plus 
rapidement dans les virages... un vrai sport de 
barges, où la règle d'or est : « le premier qui freine 
est un lâche » ! MotoGP est donc l'adaptation 
officielle de la discipline, mais précisons tout de suite 
qu'il ne s'agit pas d'une simulation élitiste à la 
Superbike 2001. MotoGP est plutôt une simu- 
arcade facile d'accès, à mi-chemin entre la fiction 
et la réalité. Car au-delà des capacités d'adhérence, 
de stabilité ou de freinage assez surréalistes des 
motos du jeu (autorisant un pilotage très « sportif », 
avec par exemple des freinages de malades sur des 
angles impossibles...), gagner vous obligera 
toutefois à peaufiner trajectoires et vitesse de 



passage en courbe. Pour ce faire, le seul mot à retenir 
est l'anticipation. Car contrairement aux voitures, 
changer brusquement de trajectoire avec une moto 
lancée à vive allure revient à faire apprendre sa table 
de deux à Captain Ta Race. Illusoire, quoi. 

Comme il se doit, 
plusieurs modes de jeu 
sont disponibles ; 

Course Rapide, 

Grand Prix Arcade, 
Grand Prix tout court. Exercice, Course Chrono, 
et Multijoueur. Le mode Grand Prix Arcade a pour 
intérêt de débloquer divers bonus et gadgets, en 
accumulant des points grâce à vos actions en course : 
dépassements, wheelings avant et arrière, burns, etc. 
Ces acrobaties sont réalisables parce que les freins 
avant et arrière sont gérés indépendamment, de 
même qu'on peut modifier la position avant-arrière 


Grand public, 
mais bien 


I quand même | 



En pointe, la perspective s'allonge pour amplifier 
la sensation de vitesse. 
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UPS 


Si votre machine le permet, 
n'hésitez pas à activer 
l'antialiasing de votre carte 3D, 
le gain visuel est flagrant. 



Frein avant bloqué, gaz à fond, et voilà le travail... 


du pilote. Quant aux bonus proprement dit, il s'agit 
soit de gadgets visuels (affichage en fil de fer ou en 
Cell Shading. Vous savez, le rendu dessin animé de 
plus en plus répandu sur les consoles), soit de supers 
améliorations des performances (turbo ultime, etc.). 
Le mode Exercice est bien pensé, puisqu'il permet 
à la fois de vous familiariser avec le pilotage de votre 
moto (customisable sur le plan des couleurs) et 
d'augmenter ses performances. Voui, désolé mais 
votre moto perso, à l'origine, c'est un gros veau qu'il 
faudra booster dans chacune des catégories qui la 
définissent : accélération, vitesse max, freinage et 
stabilité. Chaque exercice réussi (tour chrono, 
évitement d'obstacle, stunt, etc.) permet 
d'augmenter ces fameuses caractéristiques. Enfin, 
le mode multijoueur autorise 16 pékins à s'affronter 
en ligne, mais les courageux pourront également 
se taper des bourres à quatre sur écran partagé. 


Plus on joue, 
plus on joue 


À ma grande 
surprise, préférant 
personnellement les 
grosses simulations bien pointues aux softs dont la 
difficulté est édulcorée pour plaire au plus grand 
nombre, je suis revenu sur cet a priori un peu con. 
Car plus j'y joue, plus MotoCP m'amuse malgré 
son manque de réalisme. Première responsable 
de ce retournement de veste, la réalisation, 
d'un très bon niveau. Le frame rate est super 
rapide (O.K., O.K.., pour ce que j'ai pu en juger, 
cf. pavé technique), les animations des pilotes 
bien foutues (les chutes sont très chouettes), les 
textures fines et jolies (multi-texturing et bump 
maping rendent le bitume à merveille), les motos 
détaillées, les effets spéciaux bien foutus (surtout 
l'effet de pluie, affichant de superbes gouttes sur 
la bulle, des traînées d'eau derrière les pneus, et 
enfin la réflexion des concurrents sur le sol), et le 
clipping quasi inexistant. Seuls manquent à l'appel 
les dégâts cas de chocs ou de chute (fort rares, soit 
dit en passant - rapport à l'approche arcade), et 
un système de pannes un peu plus évolué que la 
simple surchauffe du moteur (vous obligeant à 
ralentir la cadence). Pour peu que vous possédiez 
un périphérique analogique, la maniabilité est 
excellente (pas de panique, ça reste très correct 



Un peu de technique 

Me voilà bien embêté pour vous donner un avis objec¬ 
tif sur l'exigence en puissance de MotoGP : entre ma 
machine de nouveau-bourgeois-riche {P4 2,2 Ghz, 
GeForce4 Ti 4600) et une bêta refusant d'afficher autre 
chose que du 640x480, difficile de se faire d'une idée. 
On ne peut alors qu'émettre des supputations, 
à prendre avec toutes les réserves de rigueur. A priori 
donc, le moteur 3D semble respirer la santé et devrait 
bien se tenir sur des machines plus modestes. Les brui¬ 
tages sont fidèles à ceux de la réalité (avant l'arrivée 
des 4 Temps, bien sûr), à savoir que les moteurs 
2 temps font penser à des tondeuses de compétitions. 
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au clavier). Pour vous dire, même la vue interne 
est jouable sans passer des heures pour se 
familiariser avec. C'est d'ailleurs la vue que je 
préfère, car quand on se trouve penché au ras du 
sol à 280 Km/h, au milieu d'une grappe de furieux, 
la poussée d'adrénaline ne se fait pas prier. 

Pour peaufiner le tout, un astucieux changement 
de la focale (un allongement de la ligne de fuite 
augmentant la profondeur de la perspective) 
permet d'accentuer la sensation de vitesse au fur 
et à mesure qu'on approche de la vitesse de 
pointe. Très chouette. On terminera toutefois par 
quelques légers reproches, pas super-graves, mais 
bon, faut quand même parler des choses qui 
fâchent. Le premier concerne l'I.A. des 28 pilotes, 
par franchement évoluée. Ils ajustent 
constamment leur trajectoire en courbe, afin de 
coller à une sorte de rail invisible. Ça fait bizarre. 
Ensuite, la topographie des circuits est loin d'être 
fidèle, les dénivelés n'étant pas vraiment 
reproduits avec le souci de la réalité. 

Enfin, oubliez toute notion de réglage, arrêt 
aux stands, échauffement ou usure des pneus, 
MotoCP ne les intègre tout simplement pas. 

Un choix qui se défend pour le grand public, mais 
qui frustrera quelque peu le hardcore gamer que 
vous êtes. Quoi qu'il en soit, MotoGP est un soft 
réussi dans son ensemble, et qui mérite largement 
que vous y passiez quelques heures de votre vie. 

Fishôoie 


En Deux Mots 


Une simulation de moto grand public intelligente, qui 

RENTRE PARFAITEMENT DANS CETTE RACE DE SOFTS QU'ON 
appelle LES €C SIMU-ARCADE ». LES DÉFAUTS NE SONT, 
CERTES, PAS ABSENTS, MAIS LES QUALITÉS SONT SUFFISAM¬ 
MENT NOMBREUSES POUR PASSER DE BONS MOMENTS. 


Le gameplay simu-arcade 
La maniabilité 

B Topographie des clreuits 
B LA. des pilotes adverses 





































idée de départ est excellente : 
c'est un jeu de gestion/stratégie temps 
réel à l'échelle des Micromachines. 

On yjoue de minuscules extraterrestres, pas plus 
grands que des souris, mais fermement décidés 
à envahir la Terre. Les voici donc à l'assaut de 
l'écuelle du chien ou d'un morceau de pizza 
tombé sur le sol de la cuisine. Le jeu fonctionne 
autour de trois ressources : l'énergie, la nourriture 
et les matériaux de construction. 

Les trois types d'unités que l'on dirige (récolteurs, 
constructeurs et guerriers), sont soumis à deux 
paramètres : la faim et la fatigue. Les bâtiments, 
faits de bric et de broc (vieux boutons, brosses 
à dents, capuchons de stylo ...), donnent au jeu 
un cachet bon enfanton est plus proche des 
Pokémons que du Soldat Ryan... alors pourquoi 
une énorme envie de fracasser mon clavier sur le 
moniteur est-elle en train de monter en moi ? 

Mis à part l'idée de base 
et le graphisme (qui 
n'est que médiocre), 
rien n'est à sauver. Les deux paramètres, 
nourriture et fatigue, sont ingérables : quand les 
unités n'ont pas faim, elles tombent de sommeil. 
Un seul paramètre aurait largement suffi. 
Lergonomie est d'une bouffonnerie rare. 

On se perd sans arrêt entre clic droit et gauche. 


Parce que 
c'est nul 



Les deux paramètres, 
nounitureetfotigue, 
sont ingérables : quand 
les unités n'ont pas 
foim, elles tombent 
de sommeil. 



L'idée de départ était excellente : retrouver les 
sensations de notre enfance, quand on jouait 
aux petits soldats sur le tapis du salon. 



Jouable sur PII 300 64 Mo Ram 
Éditeur Monte Cristo Multimédia 
Développeur Monte Cristo Multimédia France 
Texte et voix VF Nbre de joueurs 1 joueur sous calmant 


Micro Commandos 

Ennui en Temps Réel/gestion de nains pour personne - PC CD-Rom 




En Deux Mots 


Regardez capitairie ! Une miette de 
gâteau à 15 m { Tous à vos véhicules I... 
Si tout se passe bien, nous y serons 
avant la tombée du jour. 


Trois modes 
visuels sont 
proposés, 
dont deux 
ne servent 
à rien (ils sont 
d'ailleurs non 
interactifs). 


La sélection des unités est du domaine de la 
punition. Les cartes sont divisées en zones, et 
naviguer entre elles est complètement surréaliste. 
Impossible de configurer les touches, et en gros, 
aucune option n'est proposée. Les unités n'ont 
aucune initiative. Pour aller chercher un blessé et 
le transporter dans l'infirmerie, voici la séquence 
d'ordre qu'il faut donner : sélectionner un ouvrier, 
le faire entrer dans le transport de troupe. 
Sélectionner le transport de troupe, lui faire 
ramasser le blessé. Faire revenir le transport de 
troupe au camp. Décharger le blessé. Sélectionner 
un récolteur et enfin lui faire transporter le blessé 
dans l'infirmerie. Il vous en coûtera donc huit 
clics. Et pour être tout à fait honnête, j'ai 
simplifié, parce qu'il y a aussi cette histoire 
de zones à traverser qui complique encore la 
manoeuvre. C'est donc n'importe quoi. Surtout 
que des blessés, il peut y en avoir un paquet 
et que toute l'ergonomie du jeu est à l'image 
de cet exemple. Aucune option multijoueur n'est 
proposée. Dans un sens, tant mieux ,■ pourquoi 
infliger ça à des amis ? 

mansieur pomme de terre 


Un peu de teiîhnique 

Pas de menu d'option. Quand on veut modifier ia réso¬ 
lution, il faut changer celle de Windows. Parfois l'affi¬ 
chage se fige. Certaines animations sont grotesques 
(les rats ne marchent pas, ils font du patin à glace j. 
























À force de/aire des jeux de 
gestion de simulation de vie 
de bureau, il était temps que 
Monte Cristo nous gratifie 
de quelque chose de plus 
palpitant. Avec Dino Island, 
ils ont presque réussi... 

Presque, j’ai dit. 


e principe de Dino Island est exactement 
le même que pour Theme Parle ; créer un 
parc d'attractions à thème, et faire en sorte 
qu'il soit rentable. Ici, on gère spécialement des 
centres de loisir dignes de Jurassik Parc. Le principe 
est simple : d'un côté on élève des dinosaures, on les 
croise entre espèces, et on les modifie à grands 
coups de radiationstandis que de l'autre, on amuse 
le touriste en lui offrant des activités débiles, 
des tours de manège, et de grands moments de 
shopping d'objets inintéressants qui finiront dans 
le vide-ordures. Tout le jeu tourne sous un moteur 
3D convenable et est servi par une interface 
relativement simple et intuitive. De ce côté-là, il n'y 
a rien à redire : à force de nous concocter des jeux de 
gestion, Monte Cristo a incontestablement acquis 
la palme du design en matière de panneaux de 
contrôle. Les graphismes restent corrects et les 
animations des monstres assez sympathiques. 




Dino Island 

THEME PARK pour TOUS JOUEURS - PC CD-ROM 



Jouable sur PIII 650,128 Ram 

Éditeur Monte Cristo Développeur Monte Cristo France 
Texte et voix VF Nbre de joueurs 1 


Contrairement à Theme 
Parle, on ne peut pas se 
mettre dans la peau 
d'un visiteur. 



Essai non 
transformé 


Dino Island a de bonnes 
intentions. Les 
graphismes restent 
corrects (c'est marrant, ça me dit quelque chose 
cette phrase), et certaines phases de gameplay, 
comme celle des recherches génétiques sur les 
monstres du jurassique, sont assez poilantes. 

Pour le reste, la frustration persiste. Les attractions 
que l'on peut créer avec nos gros lézards se limitent 
à du combat ou à de la course. De même, on regrette 
que les aspects désagréables de la gestion d'un parc 
d'attractions ne soient pas assez présents. N'espérez 
pas voir les T-Rex s'échapper de leur cage pour 
transformer un car de touristes en chiche-kebab. 
Contrairement à Theme Park, le public ne vomit pas 
dans les manèges, ou ne pisse pas n'importe où. 

On est déçu par la trop grande timidité du jeu alors 
qu'il se prêtait à quelque chose d'aussi délirant 
qu'amusant. Assez rapidement, le jeu tombe dans le 
piège « Monte Cristo », à savoir un simulateur 
de gestion. Remarquez que je n'ai rien contre les 
simulateurs de gestion, ni même contre Monte 
Cristo d'ailleurs. D'une certaine manière, on fait trop 
vite le tour de Dino Island, et c'est bien dommage 
au vu des possibilités qu'il laissait entrevoir. 

Pete Boule 


Un peu de technique 

Le moteur graphique de Dino Island est l'une des 
choses les plus réussies dans le jeu. Il est suffisamment 
souple pour faire tourner le point de vue du joueur 
dans tous les sens, ou presque, et ne souffre pas trop 
d'une très grande pixellisation lorsqu'on vient à zoo¬ 
mer. L'affichage maximal se limite à 1280x1024, ce qui 
est suffisant. 



En Deux Mots_ 


Malgré quelques idées intéressantes, Dino Island 
loupe le coche. Sans être mauvais, son manque de 

PROFONDEUR LUI NUIT CONSIDÉRABLEMENT. C'EST D'AUTANT 
PLUS FRUSTRANT QUE MONTE CRISTO POSSÉDAIT TOUS 
LES OUTILS POUR EXPLOITER AU MIEUX UN THÈME TEL QUE 
CELUI-CI. 


ffi La phase Ue modification génétiqoe 
des monstres 

m L'animation des créatures 
B Les attractions trop similaires entre elles 
fl Le manque de profondeur du gameplay 
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I oae ENEMICS AREN’T PART Of THE SIMULATION 
C SYSTEM tS BCINO HACKCDt 6E CARETUL! 


OAMMiT 


THINK 



Gore 

Shoot pour tous joueurs - PC CD-Rom 

C’est super [’esprit grand guignol 
dans un jeu de shoot ; ça/ait hurler 
les gens lorsqu’ils crèvent dans une 
explosion de sang et de barbaque... 
Et ça fait des grands « Sploutch ! » 



ryo est-il tombé sur la tête ? On serait bien 
tenté de le penser lorsqu'on a joué au 
moins cinq minutes à Cote. Certes, ce 
n'est pas le premier jeu d'action que l'éditeur nous 
sort. Rappelez-vous, il avait déjà tristement abordé 
le thème avec Fax Corpus, qui n'avait de bien que 
son titre. Avec Gore, Cryo corrige le tir : sans 
tomber en extase devant ce énième shoot, on se 
surprend à s'amuser : « Oh ben ça alors, je m'amuse ! 
c'est fou non ? » 


Demain, 
les chiens 


Dans un futur proche, 
la Terre se remet 
difficilement d'une 
période de troubles durant laquelle les ventres 
affamés se sont soulevés contre les ventres pleins. 
Ces derniers, trop inquiets pour l'avenir de leur Mac 
Do, ont créé une ribambelle d'organismes policiers 
et militaires, histoire de garder efficacement les 
poubelles de leurs cités luxueuses. Plus le temps a 
passé, plus le calme est revenu, et plus les ventres 
affamés se sont remplis. Dans les cités, les anciens 
fauteurs de troubles se sont regroupés en véritables 
gangs organisés. Ivres de vie et de vengeance, ils ont 




XP 



MULTIJOUEUR 


Réseau Local 

16 

Internet Serveur 

16 

Internet IP 

16 


Jouable sur PIM 650,128 Ram 

Éditeur Cryo Développeur 4D Rulers États-Unis 

Texte et voix V.O sous-titrée VF Nbre de joueurs 16 


Le fusil de snipe est bien présent ; 
le minimum syndical pour un shoot 
est donc respecté. 
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Curiosité du design : 
on peut voir ses pieds. 


Autre 

curiosité, 
le tir 
secondaire 
du fusil à 
pompe 
déploie 
un bouclier 
balistique. 



décidé de continuer leur combat contre la vermine 
bourgeoise/capitaliste/friquée (rayez la mention 
inutile). Gore nous raconte les élucubrations d'un 
groupe de policiers dans ce futur proche. Ils font 
partie d'une unité ultra-balèze, l'UMC, spécialement 
conçue pour bouffer de l'émeutier et du terroriste 
(qui n'est qu'un émeutier organisé, finalement). 


No brain, 
no pain... 


On joue un de ces flics 
surhommes, nourris au 
grain, et avec tout plein 
de muscles. À vrai dire, l'intrigue importe peu, 
le principal étant de supprimer de la planète une 
quantité impressionnante de délinquants lourdement 
armés. Pour cela, on dispose d'un attirail de base, 
limité au poing et pistolet automatique qui s'élargit 



































très vite au fusil d'assaut, fusil à pompe, snipe, ou 
encore grenade. Notre homme sait à peu près faire 
tout ce qui est syndicalement nécessaire dans un 
shoot : courir, straffer, s'accroupir, vomir et sauter. 
Inutile de savoir se servir des poignées de porte, 
puisque ces dernières sont constamment ouvertes, 
nous indiquant automatiquement la route à suivre. 
Bien sûr, la majeure partie des armes a un usage 
secondaire, ce qui donne pas mal de variétés dans 
l'art et la manière d'envoyer autrui ad patres. 

Notre homme a quand même une particularité, 
il a besoin de souffler de temps à autre. Ainsi, sur la 
gestion de ses points de vie, vient se greffer celle 
de ses points d'endurance, l'empêchant de piquer un 
sprint pendant trois heures. Cela permet également 
de pénaliser les courts passages du héros dans des 
endroits remplis de gaz nocifs, ou d'eau. 

En ce qui concerne ses protections, il faut savoir qu'il 
porte une armure composite. Celle-ci est donc 
divisée en pièces recouvrant chacune une partie 
distincte du corps. Voilà qui prouve au moins que 
les développeurs ont fait attention à la localisation 
des dommages. 


Simple comme 
un trou de balle 


Core ne cherche en rien 
à marcher sur les plates- 
bandes d'un quelconque 
No One Lives Forever et encore moins d'un Deus Ex. 
S'il y avait beaucoup plus d'ennemis, on serait tenté 
de dire qu'il se rapproche davantage de Serious Sam. 
Mais puisqu'il existe une logique narrative dans 
Core, on se contentera de dire que c'est un Serious 
Serious Sam. En gros, et contrairement au jeu croate, 
il faut regarder un peu plus souvent dans les coins 
pour éviter de se faire connement plomber. Autre 






grande différence, les bonus, munition, ou kits 
médicaux ne sont pas indestructibles, ce qui 
complique légèrement la tâche lorsque l'on 
rencontre un feu nourri. Pour le reste, le gameplay 
est très simple et se limite à une épreuve de tir au 
lapin jubilatoire, arrosée de quelques décalitres 
de sang par victime. 

Les graphismes sont dignes de cette simplicité. 
Attention, je n'ai pas écrit qu'ils étaient pourris ! 

Le moteur permet de jouer à la troisième personne 
(sans pour autant que cette vue apporte quelque 
chose de concret au gameplay). Et on voit même 
l'armure de ses ennemis exploser selon les dégâts 
qu'ils se prennent en pleine gueule. Disons que le 
design est suffisamment élémentaire pour favoriser 
le gameplay nerveux du jeux. Ça ressemble même 
à un Quake III revu et corrigé par un joueur en quête 
de rapidité. Cela pour dire que la campagne solo 
de Core est plus un gros tutorial qu'autre chose : 
le jeu étant ouvertement créé pour du muiti. 


Juste entre le 
Ricard et les chips 


Core est vraiment un jeu 
pour le muiti. En solo, 
ce n'est pas un mauvais 
produit, mais sa trop grande simplicité en fait plus 
une occupation proche d'un démineur, ou d'un free 
cell, qu'autre chose. Le joueur ne rechigne jamais 
à avancer dans l'intrigue, mais il le fait avachi, en 
écoutant plutôt un jazz coulant qu'un hard rock 
death métal. Il pousse sa souris d'un seul doigt, 
sans crispation, et lorsqu'il meurt, il reloade dans la 
seconde sans aucun stress. Ou joue à Core comme 
on boit pour oublier ,■ ce n'est pas désagréable, et 
c'est même amusant un moment. Mais on a sûrement 
autre chose de plus important à foutre, comme par 
exemple, jouer à un jeu plus immersif. A consommer 
lorsque les invités de sa femme sont trop chiants, 
et qu'on doit leur faire la conversation pendant 
l'apéritif. 

Pete Boule 


10 à 15 litres de sang par victime ! 




Un peu de techaMiijiMe 

Un Pili 650 avec 128 de Ram, et armé d'une GeForceZ a 
été largement suffisant pour faire tourner confortable¬ 
ment le jeu en 1280x1024. Une configuration à peine 
plus lourde suffirait pour le faire tourner à son maxi¬ 
mum de résolution : 2024x1536. 


En Deux Mots 


Gore est amusant, et c'est là le principal. En dehors 
DE ÇA, on ne peut PAS DIRE QUE LE JEU PROCURE, DANS SON 
MOD SOLO, DES SENSATIONS BIEN FORTES. SON GAMEPLAY 
EST COMME UN BON BISCUU D'APÉRUIF : IL EST SALÉ, DONNE 
SOIF, MAIS NE NOURRIT PAS BEAUCOUP. 


L'esprit II tir au lapin» jubilatoire 
FB 10 à 15 litres desangparvictiine 
Q Le gameplay trop simpliste 
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Cycling Manager 2 


liez, c'est reparti, la saison cycliste 2002 
bat son plein et le Tour de France 
approche à grands pas. Jaja en jaune, 

Zabel en vert, Virenque à pois ? Tous ces cyclistes, 
vous les retrouverez dans Cycling Manager 2, qui 
est loin d'être une redite de Cycling Manager, 

1 " opus de Cyanide sorti en juillet 2001. Ce 2' volet 
est beaucoup plus complet : il propose un nombre de 
courses variées bien plus élevé, et il y en a pour tous 
les goûts : du critérium aux grands Tours, en passant 
par les championnats du monde ou de Plouay, 
et même les agréables secousses pavées du Paris- 
Roubais.Vous choisissez une équipe de de 8 coureurs 
parmi 60 équipes internationales. Si vous êtes un 
futur manager qui en veut, vous sélectionnez une 
petite équipe que vous faites progresser. Dans le cas 
contraire ou si vous débutez, il est préférable 
de prendre une équipe déjà bien en jambe. 

Une des grandes nouveautés de Cycling Manager 2, 


Les dénivelés sont très bien 
rendus. Ici, la plupart des 
cyclistes se mettent en danseuse. 


Jouable sur Pentium II 300 Mhz, carte vidéo Direct 3D, 64 Mo de Ram 
Éditeur Focus Home Interactive 
Développeur Cyanide 

Texte et voix VF Nbre de joueurs jusqu'à 20 joueurs 


Gestidn d'équipes cyclistes pour amateur • PC CD-ROM 


Le Tour de France débute 
bientôt et Focus sort la suite 
de Cycling Manager ou 


c'est la partie gestion et management de l'équipe qui se révèle très complète. Avant de lancer 
vos champions par monts et par vaux, vous avez pour rôle d'acheter des cyclistes, 
de licencier ceux devenus trop mous du mollet, de trouver des sponsors pour nourrir votre 
petit monde et leur fournir un matériel adéquat (casque, types de roues, cadres, etc.). Sans 
oublier l'embauche d'un bon staff médical... Bon, si toute cette partie de gestion et finances 
ne vous botte pas plus que cela, engagez un assistant de confiance. 



En Deux Mots 


Cycling Manager 2 s'adresse essentiellement aux 

AMATEURS DE LA PETITE REINE, QUI SOUHAITENT SE LANCER 
DANS LE MANAGEMENT VIRTUEL D'UNE ÉQUIPE DE CYCUSTES 
PROFESSIONNELLE. En REVANCHE, POUR LES AUTRES, LE JEU 
n'est pas d'un GRAND INTÉRÊT. 


[♦I Les sensations des dénivelés 
B les paysages succints 


POUR 

LES AMATEURS 
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DESIGN 


comment devenir manager 
d’une équipe de cyclistes 
pro/essionnelie. 


La flamme 
rouge se 
profile à 
l'horizon, 
c'est le 
moment de 
préparer le 
sprint final. 


Un peu de teclhiiraâimiiiie 

Le nombre de courses modélisées en 3 D a été augmen¬ 
té. L'animation est fluide, même lorsque le peloton est 
au complet. Pour afficher tous les détails, mieux vaut 
choisir une configuration plus élevée que celle de base. 
Quant à l'animation musicale, elle reste encore assez 
monotone. 


Virages, dénivelés 
et pavés 


Après avoir étudié la stratégie de course, vous lancez votre 
équipe sur le bitume. A ce niveau, vous pouvez influer 
directement sur vos as de la pédale par des ordres individuels 
ou de groupe. Vous pouvez faire sprinter un cycliste ou demander à tel autre de prendre 
un relais. En ce qui concerne les courses, elles sont entièrement modélisées en 3 D, virages 
et dénivelés sont au rendez-vous et c'est très chouette. Les coureurs peinent dans les 
ascensions et se lâchent dans les descentes, de très belles sensations. Sinon, on se ramasse 
de la pluie (sympa sur les pavés), du vent et du brouillard. Plusieurs caméras vous permettent 
d'observer la course sous toutes ses coutures. Les coureurs sont bien rendus et leurs positions 
varient selon l'effort. Quant aux paysages, ils restent tout de même un peu succincts, j'avoue 
que j'ai eu dû mal à reconnaître les villes traversées. Et ne parlons pas des brochettes 
de spectateurs qui tournent le dos à la course (en 2D ces idiots) et de la voiture-balai, 
étrange croisement entre un camion et un avion (pour la modélisation des poils du balai, 
on attendra le 3'volet). Une étape se déroule sur 20 minutes, cependant les impatients 
pourront augmenter la vitesse des pédaliers jusqu'à 8 fois (je ne vous le conseille pas, 
ça donne envie de vomir). Voilà la flamme rouge, ouf, plus qu'un kilomètre, et le classement 
de la course exhaustif s'affiche. Un jeu bien sympa pour les amateurs de cyclisme. 

Sjstine 























































Quatre ans. H m'aura/alla 
quatre longues années pour 
me remettre de mon test 
d’Alain Prost Grand Prix. 

Mon psy m’a dit que je suis 
prêt, que c’est le bon 
moment pour « remonter en 
selle ». O.K., O.K.lEtpuis, 
comme il dit, «je suis maître 
de mon destin » et « chaque 
nouvelle Journée est une 
nouvelle victoire ». 

Putain, il est fort 




j Jouable sur Pentium III 500, 
128 Mo Ram, Carte 3D, 32 Mo 
Éditeur Cryo 

j Développeur Aqua Pacific 

i Texte ET VOIX VF 

1 

NBRE de JOUEURS 2 


Ici un gros plan 
sur le Français Jacques 
Monbiot. Non, il est pas 
très connu, c'est vrai. 


Agassi Tennis Génération 



irtua Tennis, Roland Garros 2002, Tennis Master Sériés et maintenant Agassi Tennis Génération. 
je crois qu'on veut nous faire acheter un jeu de tennis, les gars. Enfin moi, je dis ça... 
je ne dis rien, hein. En plus, moi, mon sport, c'est le ping-pong. J'ai quand même fini 4' 
aux Interclubs nationaux de Bry sur Marnes, c'est pas rien. 

Le premier truc qui m'a choqué quand j'ai commencé à jouer à Agassi Tennis Génération, c'est le manque 
flagrant de proportion... La taille des raquettes et le terrain sont complètement surdimensionnés. 

Les mecs sont tout petits et ils courent sur la table, un vrai scandale ! O.K.., vous allez me dire que c'est 
pas une simulation, que c'est orienté arcade, que ce qui compte c'est le gameplay... oui mais quand même, 
il y a des libertés qu'on ne peut pas prendre, parce que le ping-pong, merde, c'est sérieux. 


O.K. , en fait, c'est du tennis. Au temps pour moi. Cest vrai qu'Agassi est un joueur 
de tennis. J'avais pas fait le lien. Mais que voulez-vous, je suis très ping-pong 
en ce moment. O.K.,O.K, tennis donc. Bon, je lance une partie. Ici, pas de nanas, 
ça se joue entre hommes. Agassi est donc venu avec ses 31 cousins du monde entier pour s'éclater dans 
l'un des 14 tournois proposés. Pas super-connus ses cousins... bon, ce sera Gérard Verte contre Sebastien 
Foulard. Non, pas super-connus, mais je vous ai dit, moi c'est le ping-pong mon truc. Techniquement, 


Ah, O.K. 
j'ai pigé... 




N'oubliez pas qu'avec le radar 
vous connaîtrez très 
précisément votre position, 
celie de la balle et celle de 
l'ordinateur. Si je vais à 
gauche, hop, je me vois 
bouger vers la gauche. 
Normal, je vais à gauche. 
Même expérience à droite... 
non, franchement, 
techniquement, 
c'est bien foutu. 


Un peu de technique _ 

Le moteur graphique est correct, vous devriez pouvoir 
jouer en 1024x768 sans grande difficulté. La bande- 
son, désespérément vide, est ponctuée de remarques 
insipides. 


En Deux Mots 


Non, Agassi Tennis Génération n'est pas un bon jeu ; 
LES animations SONT FAIBLARDES ET ON NE S'AMUSE 
JAMAIS VRAIMENT, CE QUI EST DOMMAGE POUR UN JEU. 
Vu LA QUALITÉ DE LA CONCURRENCE EN CE MOMENT, OPTEZ 
PLUTÔT POUR VlRTUA TENNIS. 



lél Le système de radar qui m'a bien fait rigolé 
Bl Impossible de jouer une teuniswoman 
B Manque de jouabilité 
H Manque d'ambiance sonore 
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c'est pas la catastrophe. Les personnages sont plutôt 
bien modélisés. Le gazon a une belle couleur verte. 
La terre battue est d'un beau marron orangé. 

Bref, les couleurs sont respectées. Les animations 
sont déjà moins réalistes. Mais c'est plus compliqué 
évidemment, techniquement je veux dire. Ça aurait 
pu être un jeu de tennis comme les autres mais 
en moins bien, sauf que là, ils ont rajouté un radar. 
Ouais, un radar comme dans les jeux de foot. 
Evidemment, au tennis, comme au ping-pong 
d'ailleurs, il n'y a pas 22 joueurs, et puis tout le terrain 
est déjà entièrement présent à l'écran. A quoi sert 
le radar ? A rien. Il faudra donc apprendre à vivre 
avec ce petit pong dans un coin de l'écran. 
Récapitulons donc : ce n'est pas du ping-pong, 
c'est du tennis. Les couleurs sont très réalistes, 
mais l'animation est ratée. Il est possible de jouer 
Sébastien Foulard. Un radar est super-présent à 
l'écran, ce qui permet de savoir à tout moment 
où l'on se trouve (bonne idée, et très utile en plus !). 
Un gameplay médiocre. Voilà. 
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60 m de longueur, la même 
chose en envergure, 
300 tonnes au décollage, 
50 tonnes de poussée, 
mach 0.84 en pointe, voilà 
ma nouvelle bécane pour ce 
test Ah oui, c’est plutôt 



costaud comme PC, et 
encore, je ne vous ai pas 
parlé de son prix. 


Z 


TIPS 


Z 


Bouclez votre ceinture 
en cas de forte turbulence, 
et écoutez attentivement 
la démonstration du gilet 
de sauvetage au début du vol. 


n à, je suis dans un Boeing 777 en route pour 
les Etats-Unis, nous sommes à 35 000 pieds 
au-dessus de l'Atlantique, 800 km/h au 
cadran, température extérieure, - 60° C. Ma voisine 
de droite est un boudin, mon voisin de gauche pue 
des pieds, le prochain plateau-repas n'arrivera pas 
avant cinq bonnes heures, que faire ? Sur le petit écran 
à cristaux liquides installé devant moi, on me propose 
un film américain stupide avec Cuba Goodingjr., 
un autre film américain stupide avec Hugh Grant, 
cinq autres films de merde et une rediffusion du 
talk-show de Larry King. Génial. Qui s'occupe 
de la programmation, qu'on l'éjecte par un hublot ? 
je trifouille un peu les commandes puis, miracle, 
je tombe sur les canaux de jeux vidéo. Et là, le testeur 
idiot prend le dessus sur le passager qui s'emmerde. 


Les jeux du Boeing 777 


Jtu DÉBILE POUR TOUS 


J'ai médusé mon voisin de gauche 
{celui qui puait des pieds} 
en atteignant le level 18 sur Tetris 
lorsque nous étions au-dessus 
des Grands Lacs. 
Superman peut crever. 


JOUEURS - PC CD-Rom 


Un peu de technique _ 

Le jeu est tout à fait jouable en Classe Éco, même si 
l'écran devient illisible lorsque le crétin assis devant 
vous incline son siège au maximum pour dormir. En 
Première Classe, c'est déjà plus confortable, mais c'est 
vraiment en Business qu'on profite au maximum de 
ces petits jeux. Le billet est honteusement plus cher, 
mais pour le prix, vous aurez un écran nettement plus 
grand, monté sur un bras articulé, et de la picole à 
volonté. 


En Deux Mots 


Vu LE PRIX DU BILLET D'AVIOW, ON ÉTAIT EN DROIT D'AT¬ 
TENDRE UN PEU MIEUX QUE CETTE VIEILLE SÉRIE DE JEUX 

RECYCLÉS. Imaginez par exemple un Bomberman en 

RÉSEAU CONTRE LE COMIVIANDANT DE BORD, ÇA SERAIT VRAI¬ 
MENT SYMPA. Ou UN COUNTËR AVEC LA MAP BOEING 777. 
Ça SERAIT DRÔLEMENT ORIGINAL EN PLUS. MAINTENANT, 
LA BALLE EST DANS LE CAMP D'AiRBUS. 

ffl Quadris, toujours aussi amusant 
pour Superman 

H Mister Gloop est très moyen 
B Les autres jeux sont lassants au Dont 
de cinq minutes 

B Pas assez de place pour les jambes 
B Gnnem'a pas surclassé en Première 
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Jouable SUR Boeing 777 
Éditeur Hugues Aviation 
Développeur Hugues Aviation États-Unis 
I Texteet voix VF 


Il parait qu'il y a un cbeat-code dans Othello 
permettant de prendre le contrôle des systèmes 
de vol de l'appareil, mais je ne l'ai pas trouvé. 



Lavatory 

Occupied 


Au menu, 

les programmeurs nous 
proposent une sélection 
de vieux hits d'arcade des années 80 genre Pacman 
(rebaptisé malicieusement « Mister Gloop ») 
ou Tetris mélangé à quelques classiques comme le 
Backgammon, Othello ou le Solitaire. Le gameplay 
de tous ces softs a fait ses preuves, le joueur moyen 
devrait donc se retrouver très vite à l'aise malgré 
les contrôles parfois peu aisés (écran tactile imprécis 
ou boutons de contrôle merdeux). Quadris (Tétris 
en fait) reste la vedette incontestée, on peut y jouer 
de l'Ecosse jusqu'au Ganada sans pratiquement 
décoller les yeux de l'écran, ça reste toujours aussi 
addictif que sur Game Boy. Sauf que là, les briques 
descendent à la vitesse de la lumière dès le quatrième 
niveau et même Superman se fait baiser à chaque 
fois. Impossible de dépasser les 40 000 points. 

Tout compte fait, on peut y jouer de Galais jusqu'à 
Londres. Le fantastique Mister Gloop propose 
une réalisation vraiment médiocre, nettement 
moins bonne que celle de Morrowind par exemple. 
Un mauvais point pour Boeing. Le solitaire est 
agréable, Othello aussion regrettera par contre 
qu'aucune aide de jeu ne soit proposée pour 
le backgammon et qu'aucune hôtesse ne soit 
disposée à donner des tips ou des cheat-codes 
aux débutants (espérons quelles seront bientôt 
patchées). 
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Eurofighter Typhoon 


Ht 

Ht 

XP 


MULTIJOUEUR 


Réseau Local 4 
Internet Serveur 4 


Jouable sur PIII 700 , 128 Mo Ram, carte 3D 


Editeur Rage Software 


Développeur Rage Software G.-B. 
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Eurofighter 
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Texte et voix en anglais 


Operation Icebreaker 



Euro/ighter Typhoon est, 
pour les amateurs 
de l’antique et excellent 
EF2000, un produit un peu 
extraterrestre qui s’insère 
entre l’arcade et la simulation 




e parti pris des développeurs de Rage 
Software (qui a absorbé les membres 
de DID) était pourtant intéressant : 
il s'agissait de présenter un avion au modèle de vol 
précis et confoime, mais exempt de toute complexité 
tant dans le pilotage que le tableau de bord. 

Cela a de quoi surprendre lorsqu'on se retrouve 
à bord d'un cockpit où clignotent quelques vagues 
loupiottes et où l'on peut admirer un nombre de cadrans et d'écrans digitaux 
réduit au minimum syndical. Pourtant, malgré quelques bugs, l'enveloppe 
de vol de rEF2000 était assez similaire à celle des jeux de nos développeurs 
fétiches. Operation Icebreaker est la suite logique de EF-T. Mais au lieu de nous 
faire assaillir par les Russes qui attaquent l'Islande, on nous met dans une position 
inverse, embarqués à bord d'un porte-avions d'où il faudra partira l'assaut du 
nouveau bastion. On tentera de les empêcher de trop se barricader au pays 
des chanteuses moches qui bouffent des phoques (Si si ! « Islande », ça veut dire 
ça en ancien viking). Comme dans le jeu de base, on récupère des pilotes 
pour les répartir entre des points névralgiques afin de pouvoir accomplir 
des missions d'une façon simultanée, sautant d'un avion à un autre. 

Si le premier scénario se déroulait au cœur de la belle saison (dicton : Russes 
au printemps, Arctor content), Icebreaker nous fait découvrir les rigueurs 
de l'hiver avec des tempêtes de neige et des fortes pluies qui nous feront regretter 
les canicules de Clichy la Garenne en 1996. Passage obligatoire du pilote 
de l'aéronavale : l'appontage entre kakous à Ray-Ban, le roulé-boulé sur le pont 
avec un avion à 92 millions d'euros pour impressionner les mousses, 
et la chasse à l'esturgeon à coups de missiles air-mer. Je le sens, on va bien 


de vol, un mélange 
particulièrement indigeste. 
Voici son premier add-on. 








11 numéros 



39,90 =€ 


au lieu de ^4^9^€ 
soit 4 numéros gratuits ! 



2 CD-Rom PC 


et 1 Booklet 


soluces 


Bob Arctor 


BULLETIN D'ABONNEMENT 


À renvoyer sous enveloppe affranchie à Joystick, BP 50002,59718 Lille Cedex 9 kpq39 



En Deux Mots 


Loin d'être nouveau, loin d'être au top (technique¬ 
ment parlant), cette add-on d'EuroFighter Typhoon 
remet le soft à niveau, bon, ça casse pas des briques 
MAIS c'est un bonne OCCASION DE DECOUVRIR CE SIMULA¬ 
TEUR PLUTOT SYMPA. 


IS Concept intéressant 
El Design bof 



OUI, je m’abonne pour 1 an (11 n°0 à JOYSTICK, pour 39,90 € au lieu de ^Ar9t5€, 
soit une économie de 25€. Je joins mon règlement à l’ordre de JOYSTICK par 

□ Chèque bancaire ou postal 

□ Carte bancaire n° , 1 j ! , ! | j j , [ | i_| 
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0 h vous allez en bouffer de la vanne sur le Hammer d'AMD. Mais ceux qui vont 
moins rire, c’est les gars de chez Intel. Si la moitié de ce qui paraît sur le Net en 
ce moment est vrai, le Pentium4 va prendre une grosse claque dès la sortie de cette 
nouvelle génération de processeurs. Le K8 est non seulement un CPU 64 bits, mais les 

si j*AVAis un marteau 

améliorations structurelles énormes dont il dispose en font une bête de course encore plus 
impressionnante que l’Athlon, et ce même à des vitesses a priori faibles. Un site allemand 
(tecchannel.de) a réussi le mois dernier à kidnapper pendant un court laps de temps un 
prototype de ClawHammer (la version qui sera certainement nommée Athlon). Bloqué par 
AMD à 800 MHz, ces prototypes sont là pour permettre de valider les chipsets et cartes mère 
des constructeurs tiers. Et même à 800 MHz, les quelques tests qu’ils ont eus le temps d’effectuer 
montraient que la chose mange un Pentium4 1,6 GHz (bus 400 MHz) au petit dej’. Le tout en mode 
32 bits, donc sans tirer parti de ses atouts principaux. Comme ü est prévu que ce chip sorte à une 
vitesse de plus de 2 GHz, je vous laisse imaginer l’ampleur de la baffe pour le P4 si ça se confirme. 
Essuyez-moi toute cette bave, ça fait négligé. 


Je vous ferais bien un édite style « les vacances, c’est pour bientôt » etc., 
mais je ne voudrais pas agacer ceux qui bossent sous le soleil. Alors 
évitons la boulette et parlons plutôt mates, vous êtes là pour ça a priori. 
Ou pour voir des pingouins, mais c’est un autre problème... Les lecteurs 
assidus noteront que je répare ma boulette du mois dernier (test de l’Abit 
NV7-133R enfin là) et les plus perspicaces verront que l’AT/ annonce la 
fin des ports « classiques » (PS/2, série et parallèle). La fin d’année sera 
pleine de Serial-ATA, de FireWire et autre USB 2.0. Rechargez bien vos 
batteries, on n’a pas fini de bricoler ! 



rxi n ne saura jamais la vérité sur l’origine exacte et l’étendue des problèmes de certains 
chipsets VLA, mais un élément de réponse a été apporté (non officiellement) par un 
ingénieur de la marque taiwanaise lors du Salon Computex de Tàipei. Selon ce monsieur, qui a tout 
intérêt à rester inconnu pour garder son job, la base 
de bien des plantages est un « oubli » majeur dans le design 
de la gestion du bus PCI. VIA aurait « bêtement » oublié 
d’intégrer dans ses SouthBridge une fonction nommée « bus 
parking » qu’Intel emploie sur tous ses modèles produits 
après la vieüle génération des chipsets BX. Son absence a 
causé de nombreux plantages et bugs variés vu que la 
plupart des fabricants de cartes partent du principe que 
cette fonction est disponible. Le comportement bizarre des 
SoundBlaster Live pourrait être lié à ce problème. Cela dit, 
vu comment Creative Labs développe ses drivers, je me 
garderai de jeter des pierres juste sur VIA dans ce cas 
précis... VIA aura mis le temps pour corriger le tir, mais les 
nouveaux SouthBridge disposent enfin de cette fonction, 
comme le VLA8235 qui équipe le P4X333 et les protot5q3es de KT400. On nous promet au passage des 
performances PCI impressionnantes. On vérifiera ça lors des tests complets ! 




a sentait déjà le sapin, mais je vous 
confirme qu’IBM est déjà en train de 
clouer le cercueil de sa division disques durs. 
Pour l’envoyer directement chez Hitachi qui 
récupère 70 % des parts de la joint-venture 
formée avec le géant de l’informatique. 

À terme (trois ans), Hitachi sera seul maître 
à bord et sera le boss de la totalité des 24 000 
personnes concernées par cette affaire. 

Les prévisions sont plutôt bonnes puisque 
Hitachi table sur 5 milliards de dollars 
de chiffre d’affaires en 2003 et 7 milliards 
en 2006. Personnellement, j’espère que 
le constructeur japonais va garder la division 
software liée à l’activité disques durs d’IBM. 
Rien que pour le petit soft qui permet 
d’avoir des disques super-silencieux ! 


































chaque. 4 unités de vertex shaders seraient 
également présentes. Pour le reste, les rumeurs ^ 
divergent (0,13 ou 0,15 micron, etc.) et il faudra 
attendre qu'ATl se manifeste. Le plus gros point 
d’interrogation concerne la date d’arrivée réelle 
sur le marché : quelques analystes pensent 
que le R300 sera disponible bien avant le NV30 
de Nvidia. Si la puce d’ATI dispose des performances 
que l’on espère, cela donnera un avantage intéressant 
à la marque canadienne, le NV30 s’annonçant déjà 
comme un concurrent très sérieux, comme d’habitude 
chez Nvidia. 


es dernières rumeurs sur le futur 
R300 d’ATi (dont un prototype 
a bel et bien servi à faire tourner 
la démo de DOOM Ht lors de l’E3) 
continuent d’envahir le Net 
Certains s’autorisent à penser 
(merci Coluche) que cette 
puce ainsi que le RV250 
seront lancés à la fin de l’été. 

Le R300 intégrerait 107 millions 
de transistors (on parle de 130 millions 
sur le NV30 de Nvidia) et disposerait 
de 8 pixel-pipelines avec 2 unités de texture 


VAPEURS 


I ncore une histoire d’amour impossible. VIA cherche à conquérir 
I le cœur d’Intel, mais ce dernier refuse toujours de Ijii vendre 
à prix d’ami la licence pour faire des chipsets destinés au Pentium4. 

VIA fait fi de ces obstacles et lui déclare : « Toi, j’te flashe, jte love » 
et lui offre un nouveau produit flamboyant. Intel craquera-t-il enfin 
devant tant d’amour ? Ackboo réussira-t-il à convaincre Bob qu’ils 
sont frères jumeaux ? Casque Noir pourra-t-il maîtriser les macros 
d’Excel pour arrêter de nous faire flipper pour rien ? Vaisnje avoir 
le droit de faire des articles sur les Feux de l’Amour dans |oy ? Nan ? 
Tant mieux, c’est super lourd, ce style débile. Si vous avqz réussi 
à suivre, vous savez maintenant que le P4X333 est un nouveau 
chipset VIA pour processeurs P4 Intel. Et pour une fois, 
de vraies améliorations sont au rendez-vous : bus à 400 
ou 533 MHz, gestion de la mémoire DDR333, AGP 8x, vitesse 
doublée (533 Mo/s) pour le bus V-Link (entre les deux puces 
qui composent le chipset), USB 2.0 et ATA-133. Le Southbridge 
embarque en prime un contrôleur Ethernet 10/100 et garde 
la partie audio capable de sortir du son 5.1. Sans oublier 
la correction des bugs ou « oublis » dont l’ancienne génération 
était affublée. VIA en a aussi profité pour refaire entièrement son 
contrôleur mémoire qui offre des performances plus intéressantes, 
l’ai eu le temps de faire quelques tests avec une carte ntère de 
référence VIA et tes gains annoncés par le constructeur taiwanais 
par rapport au P4X266A semblent être bien présents. Comptez 10 à 
15 images/seconde en plus dans vos jeux grâce à la DDR333 et au 
nouveau contrôleur mémoire. Il ne reste plus qu’à attendre les modèles 
commerciaux pour voir si tout ça se concrétise, surtout qu’à cause de 
cette histoire de licence, la plupart des constructeurs ne se précipitent 
pas pour utiliser ce produit. Rendez-vous à la rentrée pour fàire le point. 


VIA P4X3^^3 
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m BM abandonne peut-être les disques durs, 
mais pas la recherche de moyens de 
stockage plus efficace. La preuve avec 
l’annonce de leur dernière découverte : de quoi 
faire tenir 1 téraoctet dans la surface d’un 


de relire l'information stockée. La densité 
d’information est 20 fois supérieure à celle des 
derniers disques durs. Imaginez un téléphone 
mobile avec une mémoire de 10 Go, vous aurez 
une idée de la révolution qui nous arrive... 


mülièmes de seconde). Et comme dans 
les temps anciens, les « têtes de lecture » ne 
bougent pas : c’est le ffim de polymère qui se 
déplace. Il est positionné à environ 1 micron 
des têtes de lecture. 


1 TÉRAOCTET SUR le pOUCe 


ümbre-poste. Ne riez pas, c’est très sérieux. 

Ce projet nommé Millipede est basé sur les 
nanotechnologies. Grossièrement, le processus 
rappelle les cartes perforées des premiers 
ordinateurs : un chip avec 1 000 pointes 
chauffées est capable de créer ou de lire 
de minuscules marques sur une couche en 
polymère. C’est la disposition de ces marques 
(de 10 nanomètres chaque) qui permet 


La bonne nouvelle, c’est que la fabrication de 
ces bestioles est possible avec les technologies 
actuelles. Un prototype pour PDA avec 
4 000 pointes est prévu pour l’année prochaine. 
Quant aux produits commerciaux, ils 
pourraient débouler dès 2005. La température 
nécessaire à l'écriture sur le film est de 400 ° G 
alors que la lecture ne nécessite « que » 300"G 
(et ces élévations ne durent que quelques 


Vu la taille du marché à conquérir, 
de nombreuses sociétés développent 
des technologies tout aussi intéressantes 
(Hitachi, Intel et quelques start-up) dont 
le point commun est d’éviter les grosses parties 
mobiles, comme sur nos disques actuels. 

En fait nous sommes encore dans la préhistoire 
de l’informatique et nous ne le réalisons même 
pas... Vivement demain. 
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Ratatouille 


I urant le Computex, tous les acteurs 
I du marché ont annoncé leurs nouvelles 
gammes de chipsets. Vu que certains ne sont 
pas prévus avant de nombreux mois (genre 
les modèles pour Hammer), parlons 
uniquement de ceux qui doivent débarquer 
relativement vite. Avec si possible des vrais 
morceaux de nouveautés dedans... 

On commence par Nvidia, dont le Crush 18D 
(nForce2 ?) pour CPU AMD semble assez 
prometteur. Il devrait intégrer une partie 
vidéo directement issue du GeForce4 MX 
à environ 250 MHz. Le NorthBridge devrait 
supporter la mémoire DDR333 et DDR400. 

Le SouthBridge existera en deux versions : 
une basique avec USB 1.1, ATA 133 et 
contrôleur Ethernet et une autre plus évoluée 
avec USB 2.0, décodage Dolby Digital, 
FireWire et deux contrôleurs Ethernet. 

Le tout est prévu pour une production 


en juillet. Manque de bol tout 
cela est encore à l’état de 
supposition vu que Nvidia 
n'annonce les nouveautés que 
par morceaux (seul l'USB 2.0 est 
confirmé pour le moment). Nvidia 
développe aussi un chipset pour les 
Hammer (nom de code CK8) mais les 
infos à son sujet sont encore vagues. 

Côté SiS, on annonce pour juillet le SiS648 
(DDR333 et 400) et le SiS658 (RDRAM, 
eh oui, Rambus est encore vivant) pour 
Pentium4. Les deux devraient supporter l’USB 
2.0, le FireWire et l'AGP 8x. Chez VIA, 
on attend le KT400 pour processeurs AMD. 

Au menu, presque la même chose que chez 
SiS : mémoire DDR400, AGP 8x, USB 2.0 
et également le Serial-ATA. Que du bonheur. 
Message subliminal : évitez de changer 
de carte mère cet été... 
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Spécificités 


4ème Génération de GPU NVIDIA® 

Technologie d'affichage nView ™ de dernière génération avec contrôle convivr 
Lightspeed Memory Architecture II™ 

Gestion de la bande passante mémoire améliorée 

Accuview Antiliasing™ : Permet une qualité d'affichage incomparable. 
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’ Les logiciels d'acquisition et de montage WinCoder et 
WinProducer sont disponibles sur certaines cartes-graphiques. 

















La révolution ou rien 




La nouvelle gamme MAX d’Abit est une prise 
'de risques calculée de la part du constructeur 
taiwanais. Disponible pour processeurs Intel 
et AMD, cette série de cartes mère vise 
l’intégration d’un maximum de fonctions 
avec au passage un ménage sans concessions 
qui risque de faire grincer des dents. 


E t tant mieux si certains couinent. Moi-même, 
j'ai couiné. Je couine plutôt pas mal du reste, 
je m'aperçois que je ne vous avais jamais parlé de mes 
talents de couineur. Mais là, j'ai pas la place. Vous allez 
comprendre pourquoi j’ai émis des bruits bizarres dans 
le fond de mon bureau dans un instant. 





La puce Realtek gère l’Ethernet lo/ioo 
aussi bien qu’une carte PCI classique. 


La carte mère AT? est basée sur le chipset 
VIA KT333 et donc destinée aux processeurs 
AMD. Le KT333 permet de gérer la mémoire 
DDR à 333 MHz (au cas où son nom ne vous 
mette pas la puce à l’oreille) et lAIA 133 mais le reste est 
similaire au KT266A. Et avant de vous décrire ce qu’on 
trouve sur ce nouveau modèle Abit, on va commencer 
par ce qu’on n’y trouve pas, vu que l’absentéisme est 
impressionnant. 

Plus de ports PS/2. Finito. Dead. Parti. Y en a plus. 

Du coup, plus de prises classiques pour vos souris et 
claviers. Plus de ports série et parallèle non plus. 

Pas plus de port jeu pour les joysticks. Évidemment, 
ça va faire paniquer votre vieflle imprimante ou votre 
ancestral modem externe si vous ramenez à la maison 
une AT? sans les prévenir. Du reste, j’ai couiné en 
m’apercevant que je n’avais pas de clavier LISE sous la 
main ! Le mot d'ordre de cette carte est définitivement 
« modernisme ». Pour brancher vos périphériques, 
vous aurez à la place 2 ports USB 2.0 et 4 USB 1.1 (voire 
respectivement 4 et 6 avec les connecteurs optionnels). 
On trouve aussi 2 ports FireWire (un troisième est dispo 
en option), un port Ethernet 10/100 Mb et une puce 
audio qui gère des sorties 5.1. 


Faisons 

l’appel 


Oui, ça fait du monde et ça veut dire que les processeurs 
qui permettent de gérer le tout sont intégrés sur la carte 
(vu que le KT333 n’incorpore pas autant de choses). 

Pour contrôler l'USB 2.0, on trouve un chip VIA VT6202, 
le FireWire est piloté par un chip Tfexas Instrument et 
l’Ethernet par une bestiole de chez Realtek. Mais ce n'est 
pas fini. Le clou du spectacle, c'est la présence du chip 
HighPoint HPT374 qui offre 4 canaux IDE 
supplémentaires, contre 2 sur les puces RAID classiques. 
La taüle de ce contrôleur faisait dire à HighPoint qu'ü 
serait disponible uniquement sur des cartes 
additioimeUes. Raté, Abit a réussi à intégrer la bête. 

Ça nous fait un total de 12 périphériques IDE dans un 
seul PC, sans rajouter de cartes. Prévoyez un boîtier 
ultra-méga-maxi-tour bien ventilé ou je prédis moult 
plantages cet été... 

Cela dit, pas de miracles. Il fallait faire de la 
place pour que tout tienne et les ports PCI en 
souffrent : il n’y en a plus que 3. En même 
temps, ce n’est pas très grave puisque tout est 
sur la carte mère. Le port AGP accueille votre carte vidéo 
et voilà déjà un PC complet. Il reste assez de place pour 
une carte SCSI, une autre carte son ou encore une carte 
Ethernet supplémentaire. Et comme il y avait du rab’ 
de place en haut, Abit en profite pour caser 
4 emplacements mémoire contre 3, votre 2, 
sur pas mal des produits concurrents. 

Le reste des bonus est moins impressionnant, mais on 
n’en attend pas moins de la part d’Abit. Des LED sont 
présentes pour indiquer l’état d’alimentation de la carte 


La dure 
loi du 
régime 




















Les ports USB 2.0 sont gérés par un chip VIA de taille 
modeste contrairement aux MSI qui utilisent souvent 
des puces NEC plus grosses. 


CONFIGURATION DE TEST 
Athlon XP 1800+ 
GeForce^ Ti^aoo 
512 Mo de RAM DDR PC2700 

Disque dur IBM 7200 trs/min 
30,7 Go UDMAioo 

Windows XP Pro 
DirectX 8.1 
Drivers Nvidia 29.40 
Drivers VIA 4ini 4.38 



(veille, allumées, etc.) et le juniper du reset CMOS 
(pour réinitialiser le tout en cas de pépin dans le 
BIOS) est facile d'accès. 

Ahit oblige, le BIOS est toujours aussi complet. 

Le SoftMenu III est présent et permettra aux 
overclockeurs fous de prendre tous les risques. 

On peut bidouiller tous les paramètres de voltage 
des différents composants ainsi que leurs vitesses. 

Du coup, les plus aventureux devraient atteindre des 
vitesses intéressantes avec leur Athlon XP, rien qu'en 
jouant sur la vitesse de bus (et donc sans avoir à 
bricoler leur CPU). Le seul véritable manque de cette 
carte est un reset automatique des paramètres en cas 
de blocage au boot. Asus intègre cette fonction dans 
ses derniers modèles et c'est juste indispensable pour 
mettre la zone sans paniquer si l'écran reste noir au 
démarrage suivant. Sur l'AT7, il faudra jouer avec le 
jumper de reset sur la carte mère, ce qui n'est pas 
toujours super-pratique quand vous avez (bêtement ?) 
refermé le PC. 


La puce la plus imposante 
gère les 4 canaux IDE RAID 
supplémentaires. Il ne sera 
pas facile de trouver un boîtier 
assez grand pour fôire tenir 
12 périphériques. 


Les connecteurs de l’AT7 surprennent 
Avec uniquement des ports « modernes », 
il faut faire attention à ses anciens 
périphériques. (De gauche à droite : 

4 USB 1.1, 2 FIreWîre, sortie audio optique, 
connecteurs audio analogiques. Ethernet 
10/100 et USB 2.0) 


Cette petite puce Abit permet 
de gérer les fonctions avancées 
du BIOS de la marque taiwanaise. 


Les performances de l'ATZ placent ce 
modèle parmi les meilleures du moment. 
Quand on ajoute l’ensemble des fonctions 
intégrées, il est évident que cette carte est 
à prendre en compte lors des achats de cet été. 
Surtout quand on voit son prix : environ 220 euros, 
voire parfois moins de 210 euros chez certains 
revendeurs. Résumons. Pour ce prix, vous avez une 
carte mère (étonnant non ?), une carte son 5.1 très 
satisfaisante (avec sortie optique), une carte Ethernet 
10/100, plein de ports USB 2.0 / 1.1 et FireWire. 

Ça sent le bundle ultime. Il reste seulement 
2 possibilités pour vous tenir à l'écart de cette carte : 
une allergie aux chipsets VIA (mais celui-ci est la 
dernière révision du KT333 et fonctionne très bien) 
ou une collection de périphériques anciens qui 
nécessitent ports série/parallèle, etc. 

Et si vous voulez absolument un Pentium 4, regardez 
du côté de l’IT? basée sur le chipset Intel i845E. 

La gamme MAX devrait faire parler d'elle et je ne 
serais pas surpris de voir d’autres marques suivre 
le mouvement très vite... 
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AMD 


Athlon xp 

2200 + 


Si tntel a repris la tête côté puissance depuis l’introduction 
des Pentium4 à 2,53 GHz avec une vitesse de bus 
ôe 533 MHz, AMD est loin de faire dans le CPU ridicule. 

Les derniers Athlon XP suffiront à satisfaire les gens 
qui ^hypothèquent pas leur maison à chaque upgrade. 

LE COUP DE MARTEAU 


En attendant 



^MMA!HA!Hâ!jBTfa DEMS^Ey iéNoBlS 
CHEF œs PiMÔOOiNS t€s ifNëBRES.'// J 


miT Moins iemaüh!^ 




Attention, t*as encore un peu de pâte 
thermique sur le nez. 



Le chipset VIA de la KT3 est ce qui se 
fâlt de plus performant pour processeurs 
AMD actuellement 


Oui, les Pentium4 sont actuellement ce qui se fait 
de plus puissant sur le marché. Notez, j’ai dit puissant, 
pas rapide. Plus rapides, ils le sont depuis un moment 
maintenant. Mais plus puissants, c'est carrément 
plus récent. En revanche, ils restent trop chers 
en haut de gamme et c’est la dernière vraie faiblesse 
du Pentium4. AMD le sait et en profite : l’Athlon 
est toujours ce qui se fait de mieux en rapport 
qualité/prix (mais les marges sont maigres 
pour AMD). 

Pour être franc, ce modèle XP 2200 + 

(1800 MHz) est la copie conforme 
du 2100+ , en 0,13 micron. La taüle 
diminue (et donc le dégagement 
de chaleur), mais pour le reste, rien ne bouge. 

Le core Thoroughbred est strictement identique 
au Palomino en 0,18 micron. Du coup, le gain 
de performances est très limité et ne se fait 
que sur l’augmentation de la fréquence d’horloge. 

C'est décevant. La prochaine évolution n’est 
pas prévue avant le deuxième semestre et l’arrivée 
du core Barton qui doublera la mémoire cache 
de niveau 2 (512 Ko au lieu de 256 Ko pour 
le moment). Le gain le plus intéressant est pour 
AMD : avec le passage en 0,13 micron, le constructeur 
peut fabriquer plus de processeurs par wafer (plaque) 
de silicium et donc bénéficier de coûts de production 
moins élevés. Un avantage qui se répercute sur vous 
puisque la guerre des prix avec Intel pourra donc 
continuer de plus belle. 


Rétréci 
lu lava^ 


Pas de 
honte 


Vous .savez déjà que la gamme: des Athlon XP 
reste très compétitive avet; lf;s Pentium4 
malgré l’éc.art des vitesses de fitnetionnement. 
Ixs CI-’U AMD se payent même le luxe 
de gagner de nombreux tests mtilgrc plusieurs centaines 
de mégaheitz en moins. Un exemple happant Marc 
de I lardware.fr l’a tnaivé avec le test de œmiiression DivX 
5.02. Son encodage d’un fichier MPE(}-2 en 720x432 
pixels en un fichier DivX (512x304) est parlant : 

40,7 images par seconde pour l’Athlon 2200 + etmtre 39,6 
pour le P4 2,53 Cl Iz sur une caite mère DDR 333 Ml Iz. 

Il faut œ même Pentium4 sur une plate-frirme RDRAM 
pour atteindre les 42,2 Images/seconde. Malgré plus 
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de 700 MHz de différence, l’Athlon reste dans la course, 

preuve que l’architecture AMD est la plus efficace. 
L’unique test réellement en défaveur d’AMD est celui de 
QuakeS (Quake 111 Arena 1.30 en 640x480 16 bits, démo 
four). La plate-forme Intel RDRAM avec P4 2,53 GHz 
atomise l’Athlon XP 2200 n- avec 338 images/seconde 
contre 271,5. Mais ce n’est pas dramatique, en résolution 
de jeu « normale », l’écart s’efface quand la carte vidéo 
devient l’élément limitatif 

Autre déception : Toverclocking. Il est à oublier. Malgré 
le 0,13 micron, ce processeur supporte mal que l’on 
change sa fréquence, et grappiller 40 MHz relève 
de l’exploit. Le prix ? 241 dollars (255 euros HT) 
par 1000 pour les grossistes. Soit exactement le même 
prix que le P4 2,2 GHz. Mais on connaît la musique : 
le prix réel sera vite bien plus bas que l’équivalent Intel. 
IlAthlon est toujours un excellent produit qui permet 
de monter des machines ultra-efficaces pour pas cher 
mais AMD va vite avoir besoin du Hammer pour 
refaire rêver les foules. Jetez un œU sur les news, 
vous verrez que c’est bien parti pour. La 
prochaine architecture du constructeur 
américain devrait renforcer 
l’impression que le Pentium4 
mouline souvent vite pour 
rien, ce qui ne devrait 
pas faire plaisir à Intel. 

Reste à savoir quand 
tombera exactement le 
premier coup de marteau, 
histoire de ne pas rater le 
spectacle... 


















• Permet une compression en temps réel, et supporte les formats 
MPEG 1 /MPEG 2 /MPEG 4 (normal, et haute qualité), les fichiers WMV/WMA 
les formats DVD/VCD (normal, et haute qualité), (les codées MPEG 4 
peuvent être téléchargés sur www.microsoft.com) 

• Pré-réglages des enregistrements. 

• Logiciel multifonction permettant la lecture de fichiers type 

• MP 3 , MIDI, ainsi que de nombreux formats d’image. 

• Possibilité d’enregistrer des vidéos venant d’appareils de type VCR, caméra 
digitale, LD, VCD ou platine DVD, en les connectant à la carte vidéo. 

• Taille des fichiers de capture jusqu’à 2 Go (FAT 16 ) et 4 Go (FAT 32 ) 

• Support du mode non-entrelacé, pour une haute fidélité vidéo 

• Support complet des 8 langues : français, anglais, allemand, espagnol, 
japonais, chinois (GG 5 ), chinois (BG) et coréen. 



Système PIP, pour 
enregistrements simultanés 
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Inside y 


Logiciel MGI Videowave 5.0 
inclut, (possibilité d'édition 
et de gravure incluse) 
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‘ ^ Mieux vaut tard que jamais : voici enfin le test 

'' " de la NV7-133R qui était prévu pour le numéro 138. 

Basée sur un chipset nForce 415 et le SouthBridge MCP-D 
de NVidia, ce modèle n’intéressera pas trop les bidouilleurs mais offre 

une stabilité remarquable pour les CPU AMD. 


^JVIDIA. 

A«?/> - O Bfmg? 
CF2149.00 0144C3 
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Le MCP-D permet 
de bénéficier, 
entre autres, 
du décodage audio 
Dolby Digital. 


CONFIGURATION DE TEST 
AMD Athlon XP 2ioo-i- 
GeForce4 114600 

512 Mo de RAM DDR 
PC2100 CAS2 

Disque dur IBM 7200 trs/min 
40 Go UDMAioo 

Windows XP 


O n ne le répétera jamais assez : les processeurs AMD 
sont des bêtes de course au rapport qualité/prix 
impressionnant. Si certains d’entre vous ont eu des 
soucis avec ce type de plates-formes, c'est généralement 
lié au chipset. VIA a en effet souvent privilégié la 
performance au détriment de la stabilité, sans parler 
d’un bug récurrent bien pénible (voir news matos). 
L’arrivée du nForce a permis de disposer d’une solution 
alternative très efficace en plus des derniers chipsets SiS 
eux aussi très intéressants. 


DirectX 8.1 
Drivers Nvidia 29.40 
Drivers VIA 4.38V 



Le HPT372 est maintenant un classique. 
Cette puce IDE RAID n’en reste pas moins 
très pratique. 


Le nForce 415-D est la version « allégée » 
du 420-D : Nvidia a viré la partie graphique 
intégrée pour pouvoir vendre la chose moins 
chère et attaquer le marché des chipsets 
« classiques ». Le résultat est plutôt bon puisque plusieurs 
marques ont déjà opté pour l’utilisation de ce produit 
dans leur gamme. Les spécifications sont toujours aussi 
attirantes : contrôleur mémoire efficace, Ethernet et son 
5.1 intégré (avec entrée et sortie optiques sur une petite 
carte séparée), gestion de toute la gamme AMD... 

Que du bonheur. 

Le reste des capacités de la carte est assez classique avec 
3 supports mémoire DDR (PC2100, à peupler par deux 
pour bénéficier des performances du nForce) et la 
présence d’un chip HPT372 pour le RAID IDE. 

On trouve quand même le support de l’USB 2.0 par le 
biais d’un chip VIA. Que du bonheur, le retour. 

Avec 5 ports PCI et un port AGP, tout serait parfait si la 
disposition de ce petit monde était mieux pensée : une 
GeForce Ti4400/4600 se retrouvera à l’étroit entre les 
connecteurs mémoire et un condensateur dans le 
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prolongement du bus AGP. On passe à quelques 
millimètres de la catastrophe... Mais le bonheur reste 
proche. Ouf 

Le gros point noir sur le nez de la NV7-133R, 
c’est l’utilisation du SoftMenu II dans le 
BIOS. Ça limite sérieusement les possibilités 
d’overclocking de la machine. Mais Abit n’a 
pas fait ça par hasard : le nForce n’est pas aussi tolérant 
que les produits VIA quand on commence à sortir des 
fréquences de fonctionnement normales. Du coup, 
le SoftMenu III n’était, de toute façon, pas réellement 
exploitable ici. Ce petit côté sérieux est largement 
compensé par une stabilité impressionnante. 

Les performances sont un poil en retrait par rapport 
aux champions des benchs que sont actuellement 
les cartes à base de KT333 comme la KT3 Ultra MSI. 

Du calme, quand je dis en retrait, ça veut dire que la 
NV7-133R est à environ 100 points derrière (à config 
égale évidemment) sur le 3D MarkZOOl. À la louche, 
ça fait 5 à 7 images par seconde en moins en mode 
HighQuality sur QuakeS. Pas de quoi paniquer, 
mais il est vrai que l’on attendait mieux du contrôleur 
mémoire Nvidia. 

Pour environ 190 euros, la NV7-133R est un excellent 
choix pour les gens normaux qui ne sont pas en train 
de chercher à faire planter leur machine toutes les dix 
secondes pour gagner 20 malheureux points au 
SDMark. Le rapport qualité/prix est impressionnant 
quand on voit tout ce qui est intégré. Si Nvidia continue 
sur sa lancée, des fabricants comme VIA vont finir par 
avoir de vrais soucis pour refourguer leur came... 
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NvkiaCg 

Le C qui dessine 

Nvîdia va finir par vraiment énerver son monde à force 
de taper juste. L’arrivée du Cg dans le monde du développement 
de jeux vidéo va accélérer l’apparition de nouveaux effets graphiques 
dans nos passe-temps préférés. Ça nous fait plaisir, mais à Nvidia aussi. 

Qui c’est qui va vous vendre encore plus de cartes, hein ? 







Avec le Cg Browser, il est possible 
de passer facilement en revue les différents effets 
de démo proposés par Nvidia. 



Runtime 



lOpenGLi 


jOpenGli ÎPirBctXi jOpenGLi 



On code ses effets en Cg une fois, 
on les réutilise où l’on veut 
Le principe semble alléchant 
Selon les librairies accessibles 
par te compilateur Cg, les effets 
peuvent être optimisés pour tout 
type de GPU. ^ur le moment 
c’est du 100 % Nvidia cela dit.. 



Un visage temps réel codé en Cg ? 
Mon petit doigt me dit qu’il y a du NV30 
là-dessous... 


C oncentrez-vous très fort. Très très fort. Vous voyez 
une preview de Parhelia-512 avec desbenchs. Si si. 
Concentrez-vous plus. Non ? Ibujours pas ? Moi non 
plus. Pourtant la carte est sur mon bureau, juste là. 

Le truc censé être le driver aussi. Mais le tout est 
en version bêta/alpha et, pour faire court, ça ne marche 
pas ou mal. Bref, üs sont à la bourre les Canadiens, 
et du coup on va leur laisser l’été pour peaufiner le bébé. 
En attendant, j’en profite en gros fourbe pour vous parler 
d’un trac qui devrait faire plaisir à beaucoup 
de développeurs (mais pas tous. Nan, ça serait trop simple). 

Hooo le pauvre intertitre. Faut ms pardonner, 
je suis à une page des vacances. Et cette 
question est actuellement au cœur du débat 
entre les programmeurs. Cg signifie « C for 
Graphics ». C’est un langage de programmation de haut 
niveau, de t5rpe C donc, pour coder les effets des vertex 
et pixel shaders. Vous voyez l’effet d’eau de Morrowind 
avec les pixel shaders ? Non ? Changez de carte 
graphique. Oui ? Eh bien pour faire ça, un codeur a dû se 
manger une grosse documentation et pondre du code en 
assembleur. Une tâche bien lourde et pénible que peu de 
programmeurs ont le temps de mener à bien. Car le 
temps, c'est de l’aigent. Et les boites de développement 
ne sont pas des organismes caritatifs : s’ü faut trop de 
temps pour rajouter un effet, on laisse tomber. Du reste, 
regarder les titres actuels. Ça fait plus d’un an que les 
GeForceS sont là et le bump mapping [pas le trac le plus 
compliqué du monde) est aussi rare que l'argent sur le 
compte de Fishbone. 


Cg, c’est 
génial ? 


Pour simplifier la tâche des programmeurs, 
Nvidia vient donc de sortir la première 
version de la boite à outils « C for Grahics ». 
Théoriquement, les développeurs peuvent 
obtenir l’effet graphique attendu bien plus facilement. 

Le compilateur se chargera de transformer tout ça 
en un code assembleur bien complexe que la carte peut 
ingurgiter. Et c’est là que ça devient intéressant : ce code 
peut être prévu pour s’interfacer avec un moteur 3D 
OpenGL ou DirectSD. Ensuite, comme le Cg est 
entièrement Open Source, ATI ou Matrox peuvent 
également fournir des librairies pour leurs produits. Du 
coup, chaque effet est optimisable selon le GPU. C’est là 
que ça coince déjà plus : rien ne dit qu’üs vont accepter 
de bosser sur ce projet qui est à 100 % l’œuvre de Nvidia. 
Même si le principe de base semble être profitable à tous, 
Nvidia n’est pas non plus la Croix Rouge. On a vite fait de 
penser qu’üs veulent contrôler les orientations du marché 
du jeu vidéo et même mettre la main sur celui du cinéma 
(effets spéciaux, etc.). Des logiciels comme 3DS Max, 
Maya ou Lightwave pourraient bien laisser tomber leurs 
langages de scripts propriétaires pour utiliser le Cg. Du 
coup, certains craignent que l’importance des organismes 
« neutres » soit minimisée. En attendant, tous les gros 
développeurs semblent ravis. Parmi les gens cités sur le 
site de Nvidia, on trouve Yu Suzuki (Sega), Gabe Newell 
(Valve), John Ratcliff (Sony Online), ou encore des 
pointures de chez ILM (Industrial Light and Magic). 

La grande classe. Moi je ne demande qu’à voir le résultat 
pour y croire... Les curieux peuvent également jeter 
un œü sur : developer.nvidia.com et www.cgshaders.oig. 


Le but 
du jeu 
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Hercule Muse 

5.1 DVD 

l’amie des banquiers 


Suite logique de la Muse XL, cette carte son d’entrée de gamme 
propose des capacités très complètes pour un prix limite suspect 
Parce que six canaux pour moins de 50 euros, on n’y croit presque pas. 
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Ce chip 
particulièrement 
bon marché se 
trouve aussi sur de 
nombreuses cartes 
mère. 
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CMI8738/PCI-6ch-LX 
HRTF 30 Audto 
MCZ35-0210 
UYD1DD 


L a carte Hercules Gamesurround Muse XL (üs aiment 
les titres à rallonge chez Guillemot) peut prendre sa 
retraite. Ce modèle 4.1 est remplacé par sa petite sœur, 
la Muse 5.1 DVD. Pas de révolution à l’horizon. La puce 
est une simple évolution de l'ancienne, à savoir une 
C-Media CMI-8738 qui passe en version « LX ». 


CONFIGURATION DE TEST 
Pentium^ 2,2 GHz 
Carte mère Abit TH7-II 
512 Mo de RDRAM 
GeFbrce4 TÎ4600 

Disque dur IBM 
7200 tis/min 80 Go 

Windows XP Pro 

DirectX 8.1 

Drivers Nvidia 29.40 

Drivers VIA 4.38V 


Ce tout petit LX ridicule est le signe que la 
nouvelle puce C-Media gère une sortie stéréo 
de plus. Ça nous fait donc 6 enceintes 
simultanément en analogique. De quoi 
obtenir le fameux 5.1 inscrit sur la boîte. Jusqu’ici tout va 
bien. Ce chip gère les échantillons 16 bits mono/stéréo 
de 4 à 48 KHz en fiill duplex et la gamme habituelle des 
effets 3D grâce à la technologie Sensaura (DirectSound 
3D, EAX 1.0 et 2.0, A3D 1.0, MacroFX, MultiDrive, 
ZoomFX et enfin EnvironmentFX). C’est bizarre, dans le 
tas, il y en a que j’ai juste jamais vu dans un jeu. Passons, 
abondance de biens ne nuit jamais, paraît-il. 

Les connexions sont des grands classiques, avec 3 sorties 
stéréo (enceintes avant/arrière/centrale et caisson de 
basse) et 2 entrées (micro, line-in). Sans oublier notre 
amie la prise joystick, qui refuse une fois de plus de 
mourir (message subliminal : ne prenez plus que des 
joysticks USB !). 



Les drivers sont tellement fades que je 
n’ofEusque pas vos rétines avec des captures 
d’écran. Non, ce n’est pas une excuse bancale 
parce que j’ai oublié de les faire (les captures). 
Ils sont fonctionnels mais le côté design était visiblement 
en option. J’ai tout de même eu un souci avec eux : 



une vitesse de réaction particulièrement lente quand on 
passe d'un mode d’écoute à l’autre (stéréo, 4 enceintes 
ou 5.1). Rien de grave, mais ça laisse une impression 
désagréable. 

Côté softs, on trouve dans la boîte Acid Xpress de Sonic 
Foundiy, MediaStation II (un lecteur multimédia made 
in Hercules) et PowerDVD 4.0. C'est ce dernier qui est 
le plus intéressant puisqu’ü permet de bénéficier 
facilement du décodage Dolby Digital que propose la 
CMI-8738 LX. Du reste, si vous disposez d’une Muse XL, 
farfouülez donc sur le Net. De nouveaux drivers 
C-Media permettent a priori d’activer une sortie stéréo 
supplémentaire, mais je n’ai pas eu le temps de les 
tester. 


La qualité sonore n’a franchement rien 
d’exceptionnelle. On distingue un poil de 
souffle mais l’ensemble reste très honnête. 
N’oubliez pas que ce chip C-Media se 
retrouve sur de nombreuses cartes mère et que son 
prix très bas n’a pas de secret : ce n’est pas une bête 
de course ultra-puissante et Hercules n’a donc pas mis 
le paquet sur les convertisseurs. Mais pour un prix très 
bas, on obtient une carte efficace aux drivers solides. 

La preuve : si la config de test est si « musclée », c’est 
parce que c’est le nouveau PC de Fishbone. Et l’Audigy 
installée dans ce dernier plantant lamentablement 
avec un des jeux testés ce mois-ci, la Muse 5.1 DVD 
a joué la remplaçante qui sauve. Plus de bugs, sourire 
sur le Fishbone. Le tout pour moins de 50 euros, 
c'est une performance. Ça coûte une petite fortune 
de garder un Fishbone heureux, vous pouvez me croire. 
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Décidément, on ne s’en lassera jamais. 
De quoi ? De la concurrence ! Les prix 
des CPU continuenT leur ^ssadë et c’est 
tant mieux pour nous. AMD a répondu plus 
violemment que prévu à la baisse Intel 
pour garder l’avantage. Mais même 
comme ça, le Pentium^ est enfin 
disponible avec un rapport qualité/prix 

- hoTmêterQffendtrbonheurpouries'fens" 

de la marque qui sont pourtant de moins 
en moins nombreux puisque AMD a passé 
la barre des 50 % de part de marché côté 
grand public Ouch ! 
Doc Caféine 

La carte mère | 


L’arrivée de l’excellente Asus A7V333, qui a fait le bonheur d’Ackboo dans 
son PC perso, change un peu la donne ce mois-ci. Un rapport qualité/prix 
aussi intéressant mérite réflexion et le KT333 de VIA est plus stable que 
le KT266A, ce qui est une excellente nouvelle. Je rajoute aussi une carte 
mère DDR pour Pentiumq Intel en Config 3, pour accompagner le retour 
de la marque dans le Top Hard. Elle est à base de chipset Intel Ça serait 
bête de ne pas profiter de la stabilité de ce dernier. 

Config 1 : Asus A7V333 (VIA KT333/socket fi), environ 150 euros TTC 

Config 2 : Asus A7V333 (VIA KT333/socket A), environ 150 euros TTC 
ou Abit NV7-133R (nForce qisD/Socket A), environ 180 euros 

Config 3 : Abit AT7 (VIA KT333/socket A), environ 215 euros TTC/Abit 
BD7 II (Intel i845E/Socket 478), environ 175 euros 


JOYSTICK 


Le orocesseur 


L’écart de prix se resserre même si AMD mène toujours la danse. Du coup, 
les amateurs de CPU Intel peuvent enfin se faire plaisir sans risquer le 
découvert L’avantage principal est de pouvoir acheter un processeur P4 
à 1,8 GHz (a,8A, les derniers sortis) pour l’overclocker tranquillement à 
plus de 2 GHz (2,2 facilement, 2,4 pour les plus téméraires et avec de la 
RDRAM). Cela dit, la baisse des prix AMD offre de quoi upgrader sa config 
pour pas trop cher cet été. 


Config 1 : AMD Athlon XP 1800+ (1,53 GHz), environ 135 euros TTC 


Config 2 : AMD Athlon XP 2000-)- (1,67 GHz), environ 200 euros TTC 


Config 3 : AMD Athlon XP 2100+ (1,73 GHz) ou Intel P4 2,oA GHz, 
environ 260 euros TTC 


La RAM 


Les prix de la RAM DDR sont repartis à la baisse. Ça ne va durer 
qu’un temps, mais avec une glissade d’environ 20 euros sur la barrette 
de 256 Mo, il est peut-être temps de faire le plein non ? Préférez toujours 
de la mémoire de marque avec des spécifications clairement indiquées. 
Il vaut parfois mieux dépenser un peu plus pour ne pas voir son PC 
planter bêtement, voire ne pas démarrer du tout J’en profite pour passer 
la config 3 â 512 Mo ! Soyons fous. 


Config 1 et 2 ; 256 Mo de DDR-SDRAM PC2100, environ 70 euros TTC 


La carte vidéo 


Je vous avais prévenus, la carte de l’été, c’est la GF4 114200. On ne chan¬ 
ge pas une équipe qui gagne, elle reste donc sur les configs 1 et 2, sur¬ 
tout que son prix baisse déjà (regardez du côté de chez Leadtel^. Et comme 
pour le moment vos revendeurs n’ont rien de mieux que les 114400/4600 
pour la config 3, on reste également sur du Nvidia. La rentrée sera plus 
mouvementée avec un peu de chance. Du Matrox devrait déjà fleurir 
(comme c’est mimO pendant l’été. Gardez un œil ouvert une config 3 sera 
sûrement mieux lotie avec du Parhelia-512 inside ! 


Config 1 ; GeFbrce4 114200 64 Mo, environ 220 euros TTC 


Config 2 ; GeFbrce4 114200 64 Mo, environ 220 euros TTC 


Config 3 : GeFbrce4 114400 128 Mo, environ 325 euros TTC 


La carte son 


Les cartes Philips sont toujours à mon sens les meilleures d’un point de 
vue qualité sonore. L’Acoustic Edge est assez chère en version boîte 
(autour de 110 euros maintenant), mais on commence à trouver des ver¬ 
sions OEM pour environ 85 euros. Cela dit le Top Hard cartes son reste 
axé sur des produits plus facilement disponibles, avec par exemple l’Au- 
digy Player dont le rapport qualité/prix est très intéressant À noter éga¬ 
lement fe prix ultra-attractif de la Live Player 5.1 ! 


Config 1 : Hercules Fortissimo II (environ 50 euros) 
ou SoundBlaster Live! Player 5.1, environ 40 euros TTC 


Config 2 : SoundBlaster Audigy Player, environ 85 euros TTC 


Config 3 : Hercules Game Theater XP, environ 170 euros TTC/ 
SoundBlaster Audigy Platinum, environ 240 euros TTC 





























































Vil 



Élément indispensable du PC, le lecteur de CD ou de DVD ne revient 
pas très cher. Le chobc d’un lecteur de DVD permet d’être certain de 
relire tous les formats disponibles actuellement Sans parler des hors- 
séries Joystick DVD. Ouais, je bis de la pub si je veux. 


Config 1 : Lecteur de CD-Rom IDE (entre 45X et 52X), environ 45 euros TTC 


Config 2 : Lecteur de CD-Rom IDE (entre 45X et 52)0, environ 45 euros TTC 


Config 3 : Lecteur de DVD IDE (16X/40X), environ 75 euros TTC 


Autre élément très important d’un PC de bonne qualité, les disques durs 
sont maintenant généralement tous de bonne facture. Les prix continuent 
de chuter et pour le moment, les IBM 120 GXP me semblent être les 
meilleurs. Autant en profiter tant que la marque existe... Ils sont silencieux, 
fiables et rapides. De plus, IBM fournit une panoplie de logiciels très com¬ 
plète pour, par exemple, descendre encore le niveau de bruit (et ce, sans 
massacrer les perfe). 


Config 1 ; IBM 120GXP 60 Go (UDMA 100 à 7 200 trs/min), 
environ 105 euros TTC 


Config 2 : IBM 120GXP 60 Go (UDMA 100 à 7 200 trs/min), 
environ 105 euros TTC 


Config 3 : IBM 120GXP 80 Go (UDMA 100 à 7 200 trs/min), 
environ 130 euros TTCenviron 160 euros TTC 


Tout le monde n’a pas la chance d’habiter dans un coin où le câble est 
disponible. En attendant que cette technologie et l’ADSL augmentent la 
bande passante de tous les joueurs de l’Hexagone, bites attention à bien 
prendre un modem évolutif qui dispose d’une mémoire flash et qui utili¬ 
se b technologie V90 ou V92. Dans le doute, appeler votre fournisseur 
d’accès pour qu’il vous recommande la marque qui bnctionnera bien avec 
ses équipements. 


Config 1 : Modem interne 56K, environ 35 euros TTC 


Config 2 : Modem interne 56K, environ 35 euros TTC 


Config 3 : Modem externe 56K, environ 70 euros TTC 


Avec l’arrivée d’un deuxième PC dans la maison, nombreux sont ceux qui 
en profitent pour monter un réseau locaL Histoire d’être amusant, ce der¬ 
nier doit également être capable de supporter les PC des amis pour les 
LAN Party du week-end. Un réseau avec un Hub et des cartes Ethernet de 
marque pour éviter tes problèmes est dans ce cas le meilleur chobc. 


Hub 8 ports R)-45 10/100 Mo NetGear DS108FR : environ 120 euros TTC 


Carte réseau Ethernet D-Link ou Realtek 10/100 : environ 25 euros TTC 


’L fcUW 


l-nkBHÜi/ttel LèiOSTÎtP (A.BWMPAENCBBe 
VAiNCü !« ADiaCiVMW^frN'AT 


C’est b seule pièce d’un PC qui ne se démode pas en trois mois ! Du coup, 
il ne but pas hésiter à investir un peu dans cet élément-clé du PC. Actuel¬ 
lement b plupart des joueurs qui peuvent se le permettre renouvellent leur 
matériel avec des écrans 19 pouces pour profiter des performances des nou¬ 
velles cartes graphiques qui gèrent bellement les hautes résolutions. 


.ait'W*''*] 


Config 1 : 17 pouces liyama HM703UT (Vision Master 413), 


environ 335 euros TTC 


Config 2 ; 19 pouces liyama MA901U (Vision Master 452), environ 
450 euros TTC ou Mitsubishi Diamond Pro 920, environ 530 euros TTC 


tes 




Config 3 ; 22 pouces liyama HA202DT (Vision Master 512), 
environ 950 euros TTC 


Le lecteur de DVD/CD-Rom 


Le moniteur 
































































































Tacticalboard 

Brainstorming tendu chez Thrustmaster. 
Plusieurs ingénieurs, les traits fatigués, 
se tiennent la tête entre les mains. Devant eux, 
des gobelets en plastique remplis de café froid. 
Les cendriers sont pleins, les dopes 
s'enchaînent. L'un d'eux, le plus jeune, intervient 

- Bon, les mecs, je crois que j'ai un vrai concept 
là. Ça serait une sorte de tablette en plastique sur 
laquelle on mettrait des boutons en grande 
quantité, parce que c'est vraiment ce que les 
joueurs attendent sur PC, un max de boutons. 

En appuyant sur ces boutons, l'utilisateur 
pourrait exécuter des actions dans ses jeux 
favoris, comme par exemple avancer, sauter, 
ou changer d'arme. 

- Ça me paraît bien coco. Vas-y, continue... 
t'es chaud là. 

-... on appellerait ça... (il prend untemps 
de réflexion) Hmmm... Ah, je sais ! 

La SuperTablette Tactique ! 

- Ouais, pas mal... J'aime bien le mot « tactique » 
qui positionne clairement le produit pour notre 
cœur de cible. En revanche, pour « Tablette », 
je suis moins sûr... 

- Bah, on peut coller de l'anglais alors, ça fait 
toujours vendeur... Tenez, qu'est-ce que vous 
dites de « Tacticalboard » ! 

- C'est parfait coco. Rajoute des fonctionnalités 
piquées au Game Voice de Microsoft pour les 
faire chier, puis deux belles rangées de boutons 
inutiles au-dessus. On va faire un carton. 

Quelques mois plus tard, voici le Tacticalboard 
sur mon bureau. En plus d'être une mauvaise 
idée au départ, ce produit semble avoir été 
fabriqué avec les rebuts de plastique des usines 
Playskool. Le toucher des boutons est 
catastrophique, l'ergonomie est discutable (sauf 
si vous avez plusieurs pouces à chaque main), et 
il suffit de jouer trente secondes avec pour se 
rendre compte que, finalement, le clavier est 
bien plus pratique. 

Constructeur ;Thrustmaster 
S rrE Web : vwvw.thrustmaster.com 

Prix : Environ 80 euros 



Ackboo 


Audio 70 

Les kits d'enceintes à 3 000 balles, c'est 
sympathique, mais lorsque les voisins dorment 
et qu'on veut jouer en réseau avec douze potes 
équipés de Roger Wilco, la solution idéale reste 
le casque et le micro incorporé. Avec l'Audio 70, 
Plantronics propose un modèle abordable, assez 
solide et très ergonomique. Il est léger comme 
tout, il s'adapte à toutes lestâtes, il dispose d'une 
télécommande sur le fil pour régler le volume, et 
le son s'avère tout à fait potable pour un petit 
casque ouvert de ce type. Le microphone est lui 
aussi de qualité. Il ne fait pas grésiller les voix, 
je le trouve mêmeunpeu meilleur que celui que 
Creative Labs vend séparément pour près de 
20 euros (vous savez, le blanc). Évidemment, pas 
question d'enregistrer une symphonie de Bach 
avec ça, mais pour dire « Hé les mecs, je crois 
que le Polonais, il triche, il snipe trop bien », 
ça suffit largement. 

Constructeur : Plantronics 
Site Web : vwvw.plantronics.fr 
Prix : Environ 40 euros 


AfterBumer 

Lorsque j'ai demandé à Caféine si je devais 
vraiment vous parler de cet appareil pour 
étiqueter les CD dans le Quoi de Neuf, il m'a dit 
« Ouais, bien sûr, tu dois absolument le faire, je 
suis sûr que ça va être drôle ». Oui Caféine, ça va 
être drôle. Alors voilà, l'AfterBurner vous permet 
d'imprimer vos étiquettes de CD grâce à un 
logiciel fourni, puis de poser proprement cette 
étiquette (« sans bulles d'air », c'est précisé sur 
la boîte) sur votre petite galette dorée grâce à un 
applicateur spécial. Voilà, c'est un bon produit 
qui fait correctement ce qu'on lui demande. 

Oh, il me reste un peu de place, parlons donc 
de Caféine. Caféine est un être vil, fielleux et 
sadique, c'est un pervers égoïste et haineux qui 
aime frapper les chatons pour le seul plaisir 
d'être méchant Saviez-vous qu'il a vendu le rein 
de son jeune frère pour s'acheter le nouvel ampli 
Yamaha ? C'est une ordure, une pourriture, un 
exploiteur qu'il faudrait égorger avec les bords 
coupants d'un CD étiqueté proprement et sans 
bulles d'air. 

Constructeur : Avery 
Site Web : vvvvw.avery.fr 
Prix : NC 
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SpyPen Luxo 

Gros comme une petite boîte d'allumettes 
(38x59x15 mm pour 46 grammes), le Luxo est un 
appareil photo qui sait se faire oublier. Quand je 
dis « appareil photo », j'exagère un poil. C'est 
plutôt un «truc pourfaire des images ». Mouais, 
on va encore dire que je suis méchant... Mais 
avec son capteur de 350 000 pixels et une 
résolution fixe de 320x240 (basse définition) ou 
640x480 (haute def), il ne faut pas s'attendre à des 
miracles. La bestiole n'a pas de flash et dispose 
d'un carré en plastique pour viseur. Et on s'en 
cogne, de tous ces défauts. Le but, c'est d'avoir 
ce gadget toujours avec soi pour prendre des 
photos inattendues, de préférence sans se faire 
remarquer. La qualité, pour peu que la lumière 
soit suffisante, est acceptable pour bien rigoler 
en connectant la chose sur son PC par le câble 
USB fourni (qui permet aussi de recharger 
l'appareil). Avec 8 Mo de RAM, on peut stocker 
26 (HiRes) ou 107 (LoRes) images selon la 
définition. 

Fabricant : Spypen 

Site Web : vvww.spypen.com 

Prix : moins de 100 euros 


Thrusmaster 
Notas Cougar 

Ce joystick n'a pas de concurrents sur le marché 
et est largement digne de la marque 
Thrustmaster (rachetée par Guillemot) : c'est une 
réplique exacte du manche et de la manette des 
gaz d'un Falcon F16 américain. Bienvenue chez 
les fous. Regardez le prix, vous comprendrez. 

Et il n'est pas retour de force. Le pire, c'est que ce 
n'est pas un problème. Entièrement en métal, cet 
ensemble totalise 28 boutons et 10 axes (grâce à 
diverses molettes) et pèse un poids hallucinant 
pour un joystick PC. Une fois l'installation du 
driver effectuée, il suffit de brancher le joy (en 
USB) pour qu'il soit reconnu. Les paramétrages 
de base et les profils livrés permettent 
d'exploiter au mieux tous les simulateurs 
disponibles. Le retour au centre est très puissant 
(réglable) etiefeeling général de ce joystick 
permet de s'investir à fond dans son jeu. Les 
puristes sont visés, c'était évident dès le départ. 
La précision des réactions est impressionnante. 
Ils pourront même programmer ce joystick de A 
à Z par le biais d'un langage macro délirant Bon, 
allez, je vais faire simple : ce monstre est juste 
le stick ultime pour les vrais fondus d'aviation 
virtuelle. Bonus : le manche principal pourra 
être démonté pour être remplacé 
par des répliques différentes... 

Fabricant : Thrusmaster 
Site Web : vvww.thrustmaster.fr 
Prix : environ 440 euros 





PNYUSB6in1 
ash Reader 


Ce bidule en plastique est peut-être 
moyennement beau, mais c'est le cadet de mes 
soucis. Parce que ce machin est d'un pratique 
hallucinant Évidemment, pour trouver ce truc 
utile, il faut disposer d'un peu de matos : 

PDA, appareil photo numérique, lecteur MP3... 
Pourquoi ? Parce que ce shmurtz est capable de 
lire tout type de carte mémoire : Compact Flash 
type I et il (même le Microdrive d'IBM passe du 
coup), Smart Media/Multimedia Card, SD Card, 
Memory Stick. Joie intense. Quand on jongle 
avec deux formats, c'est déjà lourd, mais avec 
plus, c'est carrément pénible. Cette chose 
solutionne tous les problèmes d'un coup et sans 
vous ruiner au passage. Merci les gars. Ça se 
connecte en USB, rajoute un drive amovible à 
votre liste de périphériques et ne nécessite qu'un 
ch'titdriver. La vitesse de transfert est très 
rapide. Sauf, bizarrement, avec les Memory Stick 
où mon appareil Sony est plus véloce. Rien de 
grave cela dit. Ah, au fait, officiellement, ça 
s'appelle un lecteur de carte mémoire. Comme 
nous sommes entre nous, on va garder shmurtz, 
je trouve que ça lui va bien, à ce bidule. 


Fabricant : PNY 
Site Web : vvww.pny.com 
Prix : NC 





























million 


© elon les dernières statistiques qui traînent sur 
de 114 millions de gens qui joueront auxjeux o 
www.dfcintcom/qui se fait fort d'analysertous les 
et du milieu online. Ils vont même plus loin en affirm 
rapporter une centaine de millions de dollars, ce qu 
le prochain EverQuest. Les joueurs online sur cons( ffi 
puisqu'ils ne seront qu'une petite poignée de 20 mill^ 
la plus crédible, il y a bien plus de jeux en développ 
supporter. Suivez mon regard. 


[etJyaura d ici 200bplus 
Bt Le rapport provientdu site I 
:siers chauds du milieu du jeu I 
: ^ées jeux les plus vendus pourront! 
1 me envie de créer là, vite fait, 

: teront les parents pauvres du PC 
I (de personnes Jlëfrïïère analyse, celle 
M ifeiiue le marché ne pourra jaifiais en 


iansoLoajoystick.fr 


LE MONDE MAGIQUE DU RES 
MOUVEMENT. LA SOMME DES RECHERCHES QUE LES 
JOURNALISTES DE JOY ONT ENTREPRISES DANS CE 
DOMAINE EST CONSIDÉRABLE, ET PAS SEOtEMENT 
DE LAPIN. JUGEZ DU PEU : EVE OMLIWE, PROJECT 
ENTROPIA, PRISON^ NEW WORLD ORDER OU 
NEOCRON, VOILÀ DE QUOI FILER UNE INDIGESTION 
À VOTRE MODEM CET ÉT 


AU EST EN PERPETUEL 


BONNES VACAHOES 


LesJGdl, en V 


® ne interview intéressante sur IGN.com 
fait un peu cracher le morceau à Haden 
Blackman, le producteur de Star Wars Galaxies 
sur quelques aspects du jeu. Le nombre de 
joueurs maxi par serveur n'est pas une contrainte 
technique, ils pourraient probablement supporter 



I 



des dizaines de milliers de joueurs. Ils limiteront cftiiombr 
pour des contraintes de contenu. 

Maintenant, abordons la question politiquement sensible 
des Jedi : les développeurs veulent que ceux-ci soient à la 
fois rares et mystérieux. Ils préfèrent créer un système très 
restrictif à ce sujet quitte à le rendre plus ouvert plus tard, 
si vraiment ça ne fonctionne pas. Donc en gros, tu ne seras 
pas Jedi, ni toi là-bas, ni toi non plus avec ta cape ridicule. 
Côté skills, tout ne sera pas détaillé ou expliqué dans le 
manuel, histoire de laisser un côté « découverte » qui sera 
aussi présent dans certaines professions. Pour le moment, 
Blackman pense que tout le cahier des charges sera respecté 
pour le lancement du jeu, notamment la possibilité pour 
e joueur de posséder ses propres véhicules. 




































télex 

Les MMORPG, y a ceux qui y jouent 
et ceux qui racontent Leurs 
aventures. Deux mois de récits 
d'un joueur d'Anarchy Online au : 
http://pubi1.ezboard.com/ffmpsco 

mmunityfrm3 


Empire EaRTH, 

l'add-on 

© ne extension pour Empire Earth va voir le jour. Art of Conquest s'intéressera, 
entre autres choses, de très près aux Romains, un peuple historiquement rigolo. 
Au programme, trois grosses campagnes et des unités toujours autant remplies 
de caractéristiques jusqu'au ras de la gueule. 


télex 

Bienvenue à un 
nouveau site 
francophone 
concernant 
L'univers 
HaLf-Life, 
en particulier 
Counter-Strike 
et Day of Defeat : 
http://cs-cool.corn 

Le Royaume d'Asgarh 
est un nouveau site 
dédié à 
ShadowBane : 
www.asgarh.fr.st 

OUaiLIORRE QUÎNGUES 

i^\icroïds lance ce mois-ci la plate-forme online dédiée à Warriors 
'■U-'Kings. Au programme des forums de discussions, un système de 
classement en ladders, la possibilité donnée aux joueurs de créer leurs 
tournois et des clans à ne plus savoir qu'en faire. Voilà. J'oublie rien ? 

Non. Ah si : www.wa rriokings.-online.com 


Le MondE 
deS Clones 

Vous aimez Matrix ? Y a intérêt parce que vous allez 
en bouffer de plus en plus au dessert. Warner vient 
d'annoncer qu'ils avaient accordé la licence du film 
à Monolith productions et EON Entertainment pour 
produire un jeu massivement multijoueur basé sur 
le film. Il pourra recevoir des dizaines de milliers de 
joueurs au sein d'un seul monde ce qui s'annonce 
comme une belle performance. Ce monde sera 
totalement basé sur l'univers du film et tournera sur 
une version du LithTech Discovery System ce qui promet 
des configs minimales assez hautes. J'attends avec 
impatience de voir 35 000 petits Neos avec leur 
trois-quarts cuir, et leurs lunettes de soleil d'andouilles, 
faire semblant de ne pas savoir que le monde qui 
les entoure est totalement virtuel. Attendez ! : EON, 
ça serait pas l'une de ces conneries d'anagrammes ? 




Parfois, quand je sors de chez le coiffeur, j'ai 
l'impression d'avoir été dégradé. J'ai des trous 
à certains endroits, des grosses touffes 
inégales à d'autres, je suis dégoûté. Alors, je 
vais sur vvww.ratemymullet.com, et adieu la 
dépression. Je retrouve ma joie de vivre en 
contemplant toutes ces coupes d'abrutis. 

La prochaine fois, je filerais même peut-être 
un pourboire à la shampouineuse, 
www.ratemymulletconr 


Qu'y a-t-il de plus mignon qu'un chaton ? 

«Un beau petit cul bien moulé dans un pantalon 
en cuirtaille 36 », me répond spontanément 
Gana qui passait par là. Oui, bon mais à part 
ça ? Toutes ces petites boules de poil 
attendrissantes qui vous fixent de leurs grands 
yeux ronds, ça m'émeut. Et puis au barbecue 
avec des pommes frites, paraît que c'est 
succulent, me confiait récemment un ami 
chinois. 

vvvvw.ratemykitten.com 
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Bitoiwans 


Les Lexos ont attaqué la Terre. 

Les gouvernements du monde entier comptent 
sur la France pour défendre notre planète, 
car la tour Eiffel émet un champ protecteur 
puissant qui empêche l'arrivée en masse de 
l'ennemi. Trois épisodes complets à télécharger 
de ce Sentaïfrançais... Ne manquez pas le 
grand frisson (de la honte). 
www.francefive.com 



BouBouPark 



Vous le reconnaissez? 
Non? Merde, c'est raté 
alors. C'était Ackboo 
en personnage de 
SouthPark. O.K.,jene 
suis pas doué. Si vous 
vous sentez capable de 
faire mieux, je vous invite 
à essayer l'interface qu'ils ont mise en ligne. 
Vous pouvez nous envoyer vos oeuvres à 
courrier@joystick.fr . Bon, plus dur maintenant, 
je vais essayer de faire Roger Hanin. 
http://southpark.gamesweb.com/flash/sp- 
studio.html 


Et là, Paf, le palm 

Je t'aime pour toutes les femmes 
que je n'ai pas connues 
Je t'aime pour tous les temps 
que je n'ai pas vécus 

Sans toi, je ne vois rien, ma vie est un fardeau 
Je t'aime toi mon Palm, mais tu es en morceaux 
www.palminfocenter.com/graveyard/ 


Palm Graveyard » 


Le jeu Des une erreur 

Ce mois-ci, pénétrons dans le monde troublant 
et merveilleux des énigmes. Pour profiter 
pleinement de l'expérience interactive, mettez 
un peu de volume sonore pour bien entendre 
les chuchotements, et regardez attentivement 
la photo, en fixant un point situé juste un peu 
en dessous du tableau (environ un demi- 
centimètre sur un écran 17 pouces). Au bout 
d'une minute ou deux, vous commencerez à 
percevoir de nouveaux détails si vous êtes 
suffisamment concentré, 
www. dti g. d e/wh ats wro ng/ 



ExPlosiOn de la natalité 
suR 



0 bi vient de faire très fort en 
annonçant son partenariat avec 
Cyan World pour créer, je vous le 
donne en mille, Myst Online. Comme 
son titre l'indique totalement, il s'agit 
d'un jeu massivement multijoueur 
dans l'univers de Myst qui devrait 
sortir aux alentours de 2003. 

Les milliers de fans de ce jeu 
pourront enfin incarner une mousse, 
un arbre, un tas de graviers ou même 
un livre dans des parties qui 
promettent d'ores et déjà un rôle 
playing total. 

Bon, sincèrement, au vu des 
premiers titres de la série qui 
offraient un monde totalement 
dépeuplé, je me demande bien 
comment on pourra retrouver le 
même charme online lorsque cesîles 
ressembleront à Saint-Tropez au 
mois d'août. Hmmm peut-être est-ce 
enfaitunjeu massivement solo. 
www.mystonline.com/ 
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ÀlAVireSSE DEiA 

MERE 

j jA ans la lignée du « Je serais le premier à sortir mon MMORPG spatial 
^ persistant », je veux bien tenter la carte du Eschaton online. 

En réalité, ce titre est surtout orienté combat interstellaire, mais en 
compagnie de quelques milliers de joueurs s'affrontant au sein du même 
univers. En plus de cela, il compte offrir des dimensions politiques, 
économiques et stratégiques. Tout quoi. Si on peut difficilement présager 
de l'avenir de ces MMORPG qui n'existent que l'espace d'un 
communiqué de presse, on peut déjà admirer le design des vaisseaux 
et du jeu en général qui est assez audacieux et impressionnant. 
vwvw.eschaton-online.com/ 





L’Association des Salles de Jeux en Réseau 


Pour bénéficier de ce1:t:e offre, 
présentez ce bon rempli 


Ji3g 


Nom 


vous offrent, pour 1 heure de jeu achetée, 

S HEURES DE JEU EN RÉSEAU 

GRATUITES, dans les salles adhérentes ci-dessous, sauf mercredi et samedi 

m 


Aix en Provence 

NefGames 

04 42 26 6041 

Marseille 

Net Fighters 

04 96126894 

Ataccici 

Génération Ooom 

04 95105018 

Marseille 

Net Fighters 

04 9134 75 71 

Ajsccio 

Le temple du jeu 

04 95101929 

Monteiimar 

Game Ide 

04 75 51 4570 

Aiës 

Absolute Comstfer 

04 66 34 DD 04 

Montpellier 

OtmerSKK.4 

0467 605757 

Amiens 

Death Match 

03 22 22 05 18 

Nancy 

Le Métropolitain 

03 83 32 88 62 

Arles 

PC Futur 

04 901099 24 

Narbonne 

■\tersus 

04 BB 32 95 27 

Avignon 

Cyber club 

04 90 86 22 34 

Nice 

Cliché et Croque 

04 93 02 3E 45 

Belfort 

Sénal Ptayer 

03 84 90 2562 

Nîmes 

NetGames 

04 6636 3616 

Avignon 

Optimium 

03 81 8213 07 

Niort 

ADN MICRO 

054976 5E16 

Qtfners 

Cybena 

0467 62 99 91 

Pvis 

Akyion NetCefifcer 

014027 92 07 

Bordeaux 

Cyberstation 

05 5601 1515 

Paris 

Armageddon 

01 400905 21 

Brest 

Accès-Dbles 

02 98 46 7010 

Pans 

î^lanet Cdfé 

01 42 06 07 77 

Caen 

Espace micro 

02 31 53 68 68 

Pans 

Tét'anet 

01 4704 33 00 

Carcassonne 

Alerte Rouge 

04 60 25 2039 

Pans 

' et -anet 

014354 55 55 

Castres 

Cyber Net 

05 63 51 49 05 

Perpignan 

Net and Games 

04 66 35 36 29 

Cergy Pontoise 

Battle-Lan 

013030 07 70 

Poitiers 

AON Games 

0542 501859 

Conflans Ste Honorine 

Interactive 

01 39191023 

Reims 

Clique et Croque 

03 26 86 93 92 

Dunkerque 

Surf n’ Play 

03 2066 2741 

Rennes 

Arcbace 

02 96 7919 77 

Dunkerque 

Spot'net 

03 28 21 18 55 

Roanne 

Cyber-Espace 

04 77 72 04 04 

Grenoble 

L'autre Monde 

04 76 010 020 

Rouen 

Dybemetics 

09 3507 0211 

Lille 

Net Player Gemes 

03 20 31 20 29 

Rouen 

Place Net 

02 32 76 02 22 

Limoges 

Planete Micro 

05 55109361 

Strasbourg 

Cybermaniak 

03 88 32 30 40 

Lorient 

No Work Tech 

02 97 84 72 09 

Toulon 

Cyber Espace 

04 98 00 69 1 1 

Lyon 

Cyber Nef 

04 785895 16 

Toulouse 

Bloü Station 

056' 29 54 15 

Lyon 

Le QG 

04 72 83 57 51 

Tours 

Annexe Informatique 

02 47 751002 

Marseille 

Magtc Café 

0491 13 75 76 





Prénom _ 

Adresse _ 

_ Code postal I_I_ I l l l 

Ville_ 


Date de naissance L 


^-mail 


Offre valable du 1” juillet au 31 août 2002 

tCe bon ne peut être photocopié ou reproduit sur papier libre) 

























Tous les fans d’enclumes connaissent sans 
doute déjà ce site puisque c'est LA référence. 
Mais qu'importe, ce site esttellement 
exceptionnel qu'il a forcément sa place dans 
vos favoris. 

http;//couteaux.free.fr/enclumes/enclume1.html 


— ChezJoypad, 

ilsontKendy. 

? • Sur le côté de son 
moniteur, il inscrit 
au marqueur les 
^ noms de tous les 
gens dont il pense 
qu'ils vont bientôt 
mourir, et il les 
. raye quand ils sont 
enfin morts. Déjà 

-^-deux victoires à 

son actif, François Mitterrand (c'étaitfacile), 
et Jean Paul II ( ?!? Ah la vache, je savais pas... 
il est fort leçon). 

http:///membres.lycos.fr/guyguess/Prono.htm 


vvvvw.ratemyface.com 

Des boudins, des bombasses, des streumons, 
des beaux gosses, des boutonneux, des 
vilaines, des déformés, des tremblons, des gros 
flasques, des yeux de biche, des erreurs de la 
nature, des tops, des têtes d'idiots, il y en a 
vraiment pour tous les goûts sur ce site, 
même les moins exigeants. 


Remise des Oh secours 

Poulpe maniac, Voodoo Academy, Rock'n'Roll 
Frankenstein, Gl Samourai, Cyber Ninja, 

Un bouddha chez les nudistes.. .oui j'aime le 
cinéma, tout le cinéma. 

www.badmovies.org/ _ 


ADMOVIES.OR 
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télex 

Un MOD incroyable pour 
Le non moins sympathique 
UnreaL Tournament , c'est 
Defence Alliance. Plus 
d'infos sur ce mod orienté 
jeu en équipe au : 
www.planetunreal.com/da/ 


Le jeu 


Encore un site en français 
sur Les MM0RP6 et jeux 
de rôle en ligne : 

www.rpgfrance.net 


dU reveNanT 


© omme vous le savez peut-être si 
vous avez déjà lu nos quinze news 
sur le sujet, l'un des meilleurs jeux 
multijoueurs va à nouveau voir le jour. 

Oui, je veux bien parler de Total 
Annihilation, qui a quitté les États-Unis 
pour les eaux plus asiatiques de la Corée. 
Phantagram (le développeur) et 
Infogrames sont donc en plein 
partenariat et le premier a reçu toute 
latitude pour utiliser le nom, le logo ainsi 
que le code du premier Total Annihilation. 
Phantagram développera le jeu dans un 
premier temps pour le PC avant de faire 
un portage sur les consoles de la 
prochaine génération. On apprend aussi 
dans le communiqué de presse que TA. 
se sera vendu depuis sa sortie à plus d'un 
million et demi d'exemplaires, soit encore 
quelques millions d'exemplaires de moins 
qu'il ne l'aurait mérité. 


Pair 

Part 

Ubi et Sony Online Entertainment 
viennent de signer un accord 
d'édition et de support technique 
pour EverQuest. Joie, bonheur. Donc, 
outre des tas de dîners au Flunch 
entre les employés des deux boîtes, 
des échanges massifs entre potes 
de lecteurs mini-CD contre des boîtes 
de chocolat Guillemot (des 
Guillemotines), les joueurs auront le 
plaisir (fin 2002) de voir des versions 
d'EverQuest traduites ainsi que de 
nouveaux serveurs européens. Le but 
avoué est d'améliorer la vitesse de 
connexion et la facilité de paiement 
mais aussi de doubler le nombre de 
joueurs européens. On apprend aussi 
qu'Ubi et Sony partageront les 
revenus du jeu en ligne comme 
des frères de sang. 


télex 

Si vous voulez mettre La main à la pâte (codage, mappage) 
pour Le développement d'un mod pour Half Life, 

Syndicate : Blaclc Ops, allez jeter un œiL au : 
http://perso.wanadoo.fr/sbo/ 

Mordus de euh foot, voici Fi fa French-Touch, une des 
références françaises de Fifa Online. Patches, 
utilitaires, compétitions, ladders et maillots se trouvent 
tous ensemble au : http://fifa.lfjr.net 


■oïsTrc 











ALORS LES 


DANS LES BOOKMARKS DE QUELQU'UN, C'EST COMME DE FOUILLER 

DANS SON PANIER À SOUS-VÊTEMENTS OU DANS LE TIROIR 
DE SA TABLE DE NUIT : C'EST TOTALEMENT IMPUDIQUE. 

VOILÀ NOS PETITS SECRETS, NOS AFFAIRES SALES, 

NOS SLIPS PRÉFÉRÉS... LES BOOKMARKS DE LA RÉDAC ! 


© OB ARCTOR 

www. a VS i m. c O m/, www.f a itm a i n. c O m/f $2002/ 
Avsim.com est l'url favorite de tous les amateurs 
de simulation aérienne. On trouve chaque jour 
une trentaine de freewares/sharewares 
pour FS, X-plane, Fly ! qui vont rejoindre 
une énorme bibliothèque pour le download. 

De très nombreux forums de discussion portent 
sur une multitude de titres récents ou anciens. 
Le pendant d'Avsim pour le monde francophone 
est, tant dans la présentation que dans 
le qualitatif, l'excellent faitmain.com 


vvvvw.truearth.com 

Encore mieux que le site du Terraserver.com, 
la carte interactive deTruearth (autorisez le 
chargement du plug-in) permet de mater sur le 
web les reliefs de notre terre avec une précision 
assez importante pour une carte qui englobe le 
monde entier. Si vous allez un peu au-dessus de 
la Seine, que vous agrandissez le pixel situé à 
deux microns plus à gauche et en haut du centre 
de Paris et que vous fermez à demi les yeux, vous 
pourrez me voir vous faire un signe. 

Q CKBOO 


wvvw.betanews.com 

Betanews est devenu, après la fermeture de 
softseek.com, le meilleur endroit pourtrouver 
les derniers sharewares/freewares/paywares 
en cours de développement. Il y a des fiches 
détaillées pour chacun d'entre eux, assorties 
d'une note et de commentaires d'utilisateurs : 

« Putain, cette merde m'a encore niqué mon PC, 
j'ai dû reformater, sinon excellent soft ». 

vvvvw.buffyguide.com 
Dire qu'au vingtième siècle, 
et malgré tous les efforts des 
organisations humanitaires dans 
ce sens, il y a encore des enfants 
dans le monde qui ne matent pas 
Buffy Tueuse de Vampires, cette 
saga qui ramène « Le comte de Monté Cristo» 
au rang de farce pour opérette. Des centaines 
de sites existent sur la série, mais l'un 
des meilleurs est certainement celui-ci. 





wvvw.bobdylan.com/ 

Fait rare, le meilleur site consacré à Bob Dylan 
est en réalité son uri officiel. On y trouve 
une liste exhaustive de ses albums, bootlegs, 
mais aussi de l'intégralité de ses chansons, 
chacune présentée avec les paroles. On y 
trouve même une recherche de mots dans 
les lyrics, pour voir combien de fois il a utilisé 
le mot« Dream » 
ou« Microsoft» 
dans ses œuvres. 

Autrement, pas 
de photos, d'extraits 
deMPSoude 
fioritures inutiles, 
que de l'essentiel, à 
l'image du bonhomme. 



vvvvw.fatbabies.com 

Un site que j'aime beaucoup, il esttenu par 
d'anonymes « professionnels du jeu vidéo » 
anglo-saxons qui balancent toutes les sales 
rumeurs putassières circulant dans le milieu. Ils 
sont généralement très bien informés... Si vous 
bossez dans un studio de développement et que 
vous vous demandez si vous serez viré le mois 
prochain, c'est là qu'il faut aller. 

VlaRkS dE 


http://jerefuse.fr.st 

« Pourquoi les accordéonistes choisissent 
systématiquement ma rame de métro alors 
que depuis bientôt cinq ans, je leur donne 
des coups de pieds dans les tibias chaque 
fois qu'ils passent à portée ? ». C'est une 
des nombreuses interrogations que je partage 
avec l'auteur de cet excellent weblog. 


Refusing Way Of Life 


www.actu star.com 

Enrique Iglesias déclarant: «Je ne comprends 
pas pourquoi je plais aux femmes. », 

Britney Spear surprise en train de crapoter 
une cigarette, Julia Roberts qui tombe 
amoureuse d'un cameraman sur le plateau 
de son dernier film, tout ça, je l'ai appris 
surActustar.com. Un site indispensable 
pour ne pas perdre de vue les choses 
essentielles. 



ONSIEÜR POMME DE TERRE 


vwvw.ludipocket.com 

Entre les rédac de Joypad, Playstation Mag et 
Joystick, on a bien été une dizaine à s'acheter un 
PDA. Ils ont tous frimé quelques semaines avec 
et puis ça ne les a plus amusés. Ils les ont tous 
revendus ou échangés. Trahison. Je suis le 
dernier à utiliser le mien. Mon Pocket PC ne 
quitte jamais ma poche. Du coup, j'ai une 
scoliose. 

www.olga.net 

Technique de drague de vacances n°23 : 
achat d'une guitare de voyage (120 euros). 
Achat d'un bandana (3 euros). La nuit, 
seul sur la plage, scindez votre front 
du bandana,faites unfeu de bois avec 
un transat cassé, asseyez-vous sur une 
grosse pierre et jouez au coin du feu les airs 
que vous aurez trouvés sur site www.olga.net 
(vous y trouverez des milliers de tablatures). 
Quand une jeune fille approche, assommez-la 
avec la pierre. 


La RédAc 

www.telerama.fr 

Si, comme moi, vous menez une existence de ver 
parasitaire centrée sur votre PC, votre télé et la 
surveillance vigilante de votre transit intestinal, 
voici l'unique site potable en France pour avoir le 
programme télé sur le Net. Et si vous êtes aussi 
l'heureux possesseur d'un PDA, le site est 
optimisé pour AvantGo : vous pourrez donc vous 
traîner de votre siège de bureau jusqu'à vos 
toilettes, sans quitter votre lecture laxative 
préférée, le programme télé. 

www.teoma.com/ 

Teoma... teoma... Ça aurait pu être le nom du 
nouveau métro de la RATP, mais en fait, non. Teoma 
c'estle nouveau moteur de recherche qui devrait 
beaucoup faire parler de lui dans les prochains mois. 


0 ANA 

www.gamekult.com 

Ah là là, il était bien le site de joystick... je veux 
pas remuer le couteau, mais quand je repense au 
FTP deTbf, aux news d'ackboo et aux dessins de 
Couly, bah, j'ai un petit coup de blues. En tout cas 
moi, en attendant le retour de joystick sur la toile, 
je vais chez des amis. 













EIWORE 
OUI MAIS P 


UN MMORPG ORIENTE SCIENCE-FICTION ? 

Roject entropia propose aussi un nouveau modèle 

ÉCONOMIOUE QUI FAIT FROID DANS LE DOS. 


roject Entropia fait partie delà nouvelle 
vague de jeux massivement multijoueur qui 
va déferler sur nos PC bientôt. Développé par les 
Suédois de MindArk, Project Entropia prend 
place dans un univers futuriste. À la manière 
d'Anarchy Online, il y sera plus question de 
science-fiction que de médiéval fantastique. 

Une sorte de voyage épique dans le futur sur 
une planète lointaine, au-delà des frontières 
de l'univers connu, tadadam ! 

Coefficient espace-temps 

35486 BIDULE Y 


Le centre névralgique de la civilisation humaine 
est une colonie située sur la planète Calypso. 
Composé de trois continents, ce monde exotique 
servira de terre d'accueil aux milliers de joueurs 
de Project Entropia. Comme dans Anarchy Online, 
les nouveaux colons prendront part à la création 
d'une véritable civilisation. Ils pourront explorer 
des continents sauvages et revendiquer des 
territoires vierges poury établir leurs propres 
communautés. La planète comportera de grandes 
villes en expansion. On y trouvera différentes 
formes d'institutions, des services divers et un 
vaste assortiment de loisirs virtuels. Si vous 
choisissez de quitter les villes et leur sécurité, 
il vous faudra affronter les forces 



Visitez Calypso et découvrez une nature 
préservée et hallucinogène. 


ProJecT 

ntROpia 



de la nature, les mutants et autres robots hostiles. Comme 
d'hab', pour survivre dans ces contrées inhospitalières, 
les joueurs auront à apprendre et à utiliser toutes leurs 
ressources, compétences, vivacité d'esprit courage, 
travail d'équipe et matériel pour reconstruire le paradis 
perdu. Vaste programme. On nous promet une trame 
complexe d'intrigues, des quêtes épiques et même des 
voyages dans le passé. Bien entendu, les actions des 
joueurs auront un réel impact sur leur environnement 
puisqu'ils pourront influencer le cours de l'histoire. 

Jeu virtuel, POGNON RÉEL 



Jusque là, rien de vraiment original dans les principes 
de base de Project Entropia. Attendez de lire la suite. 
Effectivement Project Entropia sera un jeu libre 
d'accès, sans abonnement excepté évidemment le 
coûtde l'accès internet. Le programme client sera 
disponible gratuitement en téléchargement ou sous 
forme de CD via les magazines spécialisés. Comme 
dans les autres titres du genre, PE comprendra une 
monnaie virtuelle permettantaux joueurs d'acheter 
du matériel, des gros blasters du futur et autres 
équipements nécessaires aux tribulations d'un colon 
du cosmos qui se respecte. Sauf que, à la différence 
des autres jeux, les joueurs ne commenceront pas avec 
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T«:US 


Défendez-vous 
contre les méchants 
roseaux mutants 
de l’espace... 




Loterie à BABYLONE 

Les futurs capitalistes de Project Entropie voient 
les choses en grand. Pourquoi ne pas démarrer 
une activité immobilière sur PE ? Se lancer dans 
la prospection minière, le traitement de minerais 
et la fabrication d'équipement ? Et même, 
lorsque le temps sera venu, coter la société 
à la bourse de Project Entropia ? 

MindArk encourage fortement ce genre 
d'initiatives : « Nous sommes convaincus que 
d'ici un an, Project Entropia connaîtra son 
premier millionnaire », a déclaré Patrick 
Sundstrôm, qui avait oublié d'être bête. 
Effectivement, le jeu sera sans abonnement, 
mais MindArk prélèvera un petit pourcentage 
sur chaque transaction effectuée dans le jeu. 

Or, dans ce monde virtuel, il existera également 
des casinos et des ventes aux enchères. Un bon 
moyen de récupérer ce manque à gagner qui 
partait sur les sites de vente en ligne. Un moyen 
très démagogique pour attirer de jeunes 
internautes émerveillés à l'idée de gagner leur 
vie en jouant à un MMORPG. Et même un moyen 
intéressant pour capter l'attention des joueurs 
plus âgés qui ne seraient pas contre lâcher 
quelques euros pour se payer le matos dernier 
cri plutôt que glander des heures durant dans 
des terrains de chasse surpeuplés. 

Bon, certains ne croient pas au modèle 
économique original de Project Entropia. 

Ce serait mal connaître la nature humaine. 

Ça a toutes les chances de marcher, quand on voit 
le nombre de clampins qui se bousculent sur les 
casinos virtuels sur Internet. Cela dit, je voudrais 
juste rappeler que l'objectif d'un jeu se situe bien 
au-delà de l'appât du gain. Enfin, je vous dis ça, 
mais ça n'engage que moi. 


des Project Entropia Dollars (PED). Ils devront, 
pour s'en procurer, changer de l'argent réel. Un 
dollarjou un euro) correspond à 10 PED. Une 
épée laser coûte par exemple 3 euros, et un kit 
de premiers soins aux alentours de 1.5 euro. 

Une pelle coûte 20 centimes. 

Acheter un magasin et vendre tous ces objets 
coûtera beaucoup plus. Et c'est là où les 
développeurs ontsenti une grande opportunité. 
Pour bien comprendre, il faut revenir au temps 
d'Ultima Online. Sur le MMORPG d'Origin, 
les joueurs les plus riches pouvaient louer des 
bâtiments à d'autres joueurs-marchands. Au plus 
haut de son activité, le propriétaire d'une tour 
accueillait, moyennant un coquet loyer, une 
trentaine de commerçants vendant tout ce qu'un 
aventurier lambda pouvait avoir besoin, des 
parchemins aux armes en passant par des 
composants de sorts. Le butin ainsi collecté a pu 
ensuite être vendu aux enchères sur E-bay contre 
du véritable pognon cette fois. Certains joueurs 
auraient ainsi gagné une somme conséquente 
(dans les 3 000 euros) avant d'arrêter de jouer. 
Évidemment cette pratique était plutôt mal vue 
par les développeurs des jeux. Rappelez-vous 
de Verantfaisant la chasse aux Ebayers impliqués 
dans le trafic d'objets d'EverQuest. Et pardi, 
ils voulaient garder le filon pour eux-mêmes. 


60000 joueurs se sont inscrits au bêta-test. 

Celui-ci a déjà commencé. D'ores et déjà les idées 
se multiplient sur les possibilités capitalistes 
intrinsèques de Project Entropia. Ainsi quelques 
petits malins pensent déjà combler des niches 
non exploitées de l'économie : compagnies de taxis 
et agences de tourisme, mineurs et forgerons, 
barmen et boulangers, médecins et assassins. .. 


Un joueur a même pour projet de prêcher la bonne 
parole sur Calypso, grâce à son église virtuelle. 

Le plus vieux métier du monde, en revanche, 
ne sera pas permis. L'hiver dernier MindArk a refusé 
l'admission de la LO.V.E. Society, société tournée 
vers les cabrioles et les escortes féminines. Clair, 
ce sont des Suédois qui développent Project Entropia, 
mais ils ont bien cerné la mentalité américaine. 


Le giywx aime faire son nid 
dans des endroits humides. 



































AVEC 


VOILÀ U 
L'ANNONt 


F 

I PETIT MOMENT DEJA 
SUR CE JEU INC 
D'UNE SORTIE POUR 

IL 




QU'ON GARDAIT UN ŒIL 
LASSABLE. PRÉSENTÉ À 
LA FIN DE L'ANNÉE, 
EST TEMPS DE VOUS EN 


L' E3 

REPARLER. 



Le joueur débute parla création d'un personnage possédant des capacités 
de base. Équipé d'un vaisseau dont il ne sortira jamais, il peut se lancer dans 
de nombreuses activités destinées à lui permettre de gagner des sous 
pour s'entraîner et upgrader son précieux navire. Il n'existe pas un système 
de points d'expérience comme nous y ont habitués les RPG classiques. 

Ici, l'argent est le nerf de la vie. Pour progresser, il faut gagner des thunes. 
Plusieurs moyens sont accessibles au néophyte. Ainsi, dans un premiertemps 
il peuttrès bien se contenter d'exploiter des astéroi'des en zone protégée afin 
de récupérer des métaux ou d'explorertel un marin des temps anciens les 
milliers de systèmes solaires que comporte cet univers. Collecter des données 
scientifiques ou jouer au collecteur d'ordures représente un moyen tout aussi 
honorable de se constituer un pécule de départ. Après avoir amassé tant bien 
que mal votre trésor, il ne vous reste plus qu'à le dépenser, et pour vous et pour 
votre véhicule. Ah ! Choisir entre un jacousi chromé encastrable, une poupée 
gonflable dernière génération ou l'arme fatale à rayon puisant ionique, ce ne 
sera pas facile. Aucune règle d'évolution n'est préétablie. L'apprentissage 
de vos aptitudes et la transformation de votre vaisseau seront consécutifs 
à l'argent que vous dépenserez pour leur amélioration. À vous d'en gagner 
suffisamment pour assouvir vos désirs les plus fous, comme la création 
d'une compagnie et l'achat d'une base spatiale. 


@ VE est un MMORPG, mais il a du mal à être 
classé dans une catégorie particulière de 
jeu online. À moitié jeu de rôle, à moitié stratégie, 
évoluant en milieu spatial avec exploitation des 
planètes environnantes, il mélange allègrement 
tous les genres sans aucun complexe. Élu dans 
le best of de TES, il représente la vision 
de l'avenir des MMORPG en proposant à tout 
un chacun une grande liberté d'évolution alliée 
à un graphisme irréprochable. 

Le jeu est centré autour d'un monde dénommé 
EVE par les explorateurs terriens qui l'ont 
découvert dans un système totalement inconnu 
après avoir emprunté un trou de vers (on nage 
en pleine science-fiction). Mais le trou ne resta 
pas longtemps ouvert et les colons terriens qui 
l'avaient pris se retrouvèrent comme des idiots 
coincés dans l'espace inexploré sans un 
possible retour vers la Terre mère. Seuls, obligés 
de se battre pour leur survie, ils résistèrent 
aux années sombres et se scindèrent en cinq 
branches. Le background historique ne fait pas 
état de guerre totale entre les différents empires 
qui naquirent ainsi. En revanche, les nombreuses 
différences entre les espèces de chaque 
civilisation, aussi bien politiques que physiques, 
donnentperpétuellementnaissanceà des 
frictions sporadiques. Au milieu de ce monde 
toujours en pleine agitation, de nombreuses 
opportunités pourront se présenter. 


EvE OnLinE 


DEVELOPPEUR : CCP 
: www.eve-line.com/ 


THE SECOND AGE 











UN PEU DE stratégie. 


Arrivé à un certain stade de maîtrise du jeu, plusieurs 
voies non exclusives s'ouvriront à vous. Suivant les 
capacités acquises et la robustesse de votre navire, 
vous pourrez très bien continuer à jouer en solitaire. 
C'est-à-dire vivre sans compagnon de route 
en explorant indéfiniment l'espace qui est devant 
vos yeux ou, beaucoup plus simple et excitant, 
piller les lignes de commerce régulières et jouer 
à cache-cache avec les chasseurs de prime qui ne 
tarderont pas à vous coller aux fesses, ou mieux, 
être un de ces chasseurs et acquérir une renommée 
universelle. Mais le développement personnel 
n'est qu'une partie de EVE. Si vous songez à vous 
regrouper entre joueurs et à constituer une 
entreprise, de nombreuses possibilités se révèlent. 
Vous pourrez acquérir des stations spatiales, exploiter 
des planètes entières, fabriquer des armes ou 
d'autres produits manufacturés. Vous évoluerez ainsi 
en un groupement puissant capable de lever des 
armées ou de dicter des embargos économiques 
pour mettre à genoux vos concurrents et devenir 
le potentat de cet univers. Vous aurez même le loisir 
de créer des missions uniques pour les newbies qui, 
émerveillés par votre aura, désireront vous rejoindre. 


Les CiVilisAtions 

Cinq civilisations se partagent l'espace connu de EVE offrant de multiples lignes de conduite 
aux futurs aventuriers. 

La civilisation Amar, dirigée par un empereur soutenu par les cinq familles royales, est extrêmement 
religieuse. Leur vision manichéenne du monde leur permet les pires excès contre les populations non 
converties. Esclavagistes sans scrupules, ils aiment conquérir et soumettre. 

La civilisation Gallente est regroupée dans une fédération. Ses citoyens sont individualistes 
et férocement attachés à leur liberté. Ils vivent au sein d'une économie libérale où tout le monde 
a sa chance mais où peu nombreux sont ceux qui la saisissent. De grandes inégalités se côtoient. 

La civilisation Minmatar a modelé des êtres sauvagement indépendants pour qui la famille et le clan 
représentent leur bien le plus précieux. Si le peuple Minmatar a été réduit en esclavage et dispersé 
à travers les différents empires, il commence à se relever et à reprendre sa liberté. 

La civilisation Caldary se compose de quelques énormes sociétés capitalistes qui contrôlent et 
réglementent chaque aspect de la vie de leurs citoyens. Extrêmement scrupuleuses, ces dernières 
offrent l'épanouissement au citoyen modèle mais chasse impitoyablement celui qui contrevient 
à ses lois. La civilisation Jove est la plus mystérieuse. Son peuple se livre depuis des décennies 
aux manipulations génétiques. Dotés d'une technologie incroyable, ils restent tributaires 
d'une maladie génétique qu'ils ont eux-mêmes créée. Pouvant mourir du jour au lendemain, 
ils ne sont guère nombreux mais restent extrêmement puissants. 



Chaque joueur décidera de son degré d'implication et du type de jeux auquel il voudra s'identifier. 

Il n'aura aucune obligation d'heures de jeu. En tant que pirate ou explorateur, il aura la possibilité 
de passer sa double vie à découvrir et parcourir des systèmes inconnus en se connectant 
de temps en temps. En tant que PDG d'une entreprise, il se devra à sa boîte et à ses associés 
et se connectera cinq heures par jour. Seul, il pourra devenir un des meilleurs pirates ou chasseur 
de primes se mesurant aux autres joueurs humains dans des duels spatiaux. En groupe, le jeu 
prendra une direction stratégique certaine avec la presque obligation de monter des plans 
pour combattre ses voisins trop entreprenants. Guerre larvée, espionnage, pillage, tout est autorisé. 
Les développeurs nous promettent des règles et des outils destinés à nous offrir un monde 
transformable dans lequel nous inscrirons notre propre histoire. Leur ambition est grande et les 
doutes planent encore sur la réalisation technique d'un tel univers. Le bêta-test débutera cet été. 
Une première vague de cinq cents participants testera la stabilité du serveur client. Puis, petit 
à petit, le jeu s'enrichira pour vérifier le gameplay et l'équilibrer. Enfin, la phase finale qui devrait 
voir le jour cet automne sera un bêta-test ouvert à tous. Alors n'hésitez pas à aller vous inscrire 
sur le site pour pouvoir participer. 



Ki ka 
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IL VA Y'^VOIR COMME DU GRINCEMENT DE DENTS 
DANS LES CHAUMIÈRES BIEN-PENSANTES DE NOS VILLES 

ET NOS CAMPAGNES. PRISON, UN MASSIVE ONLINE 
CARCÉRAL VA SORTIR... ATTENTION, L'USAGE DU SECOND DEGRÉ 
(EVIENT OBLIGATOIRE ! 


' 


I K e massive online en plein air, c'est 
V? complètementhas-been... Fini les parties 
de rigolade champêtres, animées par une 
quelconque flopée de monstres uniquement là 
pour amuser la galerie. Dinamic, un développeur 
espagnol, nous propose de vivre de grands 
moments de convivialité dans une prison. 

Vous savez, ce genre d'endroit où l'on 
transforme les objets les plus anodins (brosse 
à dents, ressort de sommier) en arme mortelle. 


Ils ont OZ'É 


Difficile de parler de Prison sans faire référence 
à « Oz' », la série qui passe sur Série Club, 
la chaîne câblée. Pour ceux qui n'ont pas la 
chance de recevoir ce programme, sachez que 
Oz' est le surnom d'une prison expérimentale 
américaine, celle d'Oswald. Tous les épisodes 
se déroulent entre quatre murs et racontent tous 
les coups bas que les détenus se font durant leur 
temps de captivité. Les modèles moraux y sont 
complètement dépassés, et seule une certaine 
logique de survie à tout prix est prédominante 
chez les pensionnaires de cette prison modèle. 
Aussi, on y rencontre toutes sortes de trafics, 
des stups aux armes, en passant par 
les téléphones portables. Inutile de dire 
que le meurtre est monnaie courante dans 





Même si un personnage haut 
niveau peuvent semer ia pagaille 
chez les petits niveaux* un grand 
nombre d'assaillants peut avoir 
raison de lui. Cette idée limKera des 
idées dü Grosbill au pays du PK. 



cet établissement. Il n'est donc pas rare de voir des 
gangs se former, histoire de rendre les vingt-cinq 
prochaines années de cellules plus sûres et plus 
supportables. 

Ces principes diplomatiques développés sans 
concession dans la série « Oz' » sont rigoureusement 
appliqués à la lettre dans Prison, ce futur massive online 
qui devrait sortir avant la fin de l'année. 


LES NON-ÉVADÉS d'Alcatraz 

Si le ton du jeu est proche de cette série de plus en 
plus culte, l'environnement, lui, est beaucoup plus 
proche de celui de la prison d'Alcatraz. Déjà, 
l'établissement pénitentiaire dans lequel on se 
retrouve est construit sur une île, histoire de 
décourager les espoirs d'évasion qu'un bon nombre 
de joueurs seront automatiquementtentés de réaliser. 











































Voici ie plan d'un seul niveau de la prison. .. Il y a de quoi fairt ! 


Évidemment, plusieurs prisons sont prévues, toutes édifiées 
sur le même plan, chacune représentant un serveur. Les 
entrailles de cette vaste maison carcérale reprennent aussi 
l'architecture propre à toutes les prisons dites « centrales » 
telles qu'elles ont été conçues depuis 
les années 20 jusqu'à maintenant. En gros, un noyau 
central autorise la communication entre plusieurs ailes 
dans lesquelles sont placées les cellules. De fait, 
cette disposition permet de dispatcher les joueurs 
selon leur niveau. Toutes les sections de la prison sont 
accessibles. Ça va des sous-sols aux toits, en passant par 
le gymnase, le réfectoire, les ateliers, les promenades et les 
douches. Le principe est de faire évoluer les personnages 3D 
dans des environnements précalculés, avec dans chaque pièce 
plusieurs cadrages différents à la manière d'un Résident Evil. 

Prisonnier : MODE D'EMPLOI 

La création du personnage se fait en fonction du crime pour 
lequel il a été condamné. Ainsi, les « professions » sont 
conçues selon le délit choisi. On a droit un peu à tout. 

Le serial killer, le voleur, le dealer, le mercenaire, le politique... 
Tout cela offre le choix des compétences offertes au joueur. 

De même, on trouve de tout dans les ailes de la prison, 
et aucun détenu n'est classé en cellule partype de délit, 
ou encore par couleur de peau. La prison est même mixte I 
Ce qui contribue à enrichir le choix des skins proposées. 

Pour le reste, le joueur a plusieurs objectifs dans le jeu. Bien 
que le principal est de rester en vie, tout dépend de comment 
on va s'y prendre, et donc, des buts secondaires que chaque 
participant doit atteindre. 

Les développeurs ont fart en sorte que les ntodelisinions 
des personnages soient extrêmement détaillées. 



En dehors des matons qui sont tous PNJ, les autres 
représentants de ces personnages intouchables 
seront surtout d'autres dé*"nus. fournissant 
matériels. soif>^ et renseignements aux loueurs. 


La Prisiôn 




MOO 7 SOAVIZAOO 


MOO -7 ALAMBRIC 


Curiosité dans le monde du massr.T online : les décors sont précalcuii-, 

à la manière de Résidant Evil. 


Ainsi, augmenter son espérance de vie est fonction des rapports avec les autres, 
qu'ils soient diplomatiques ou belliqueux. Par exemple, on peut chercher une 
certaine immunité en se rendant indispensable en vendant des stupéfiants, on peut 
essayer de créer un gang, ou tout simplement se perfectionner dans les disciplines 
de combat. Rien n'est donc obligatoire, le joueur est juste invité à faire preuve 
d'esprit de bon sens, et d'adaptation. 

Second degré ÉDULCORÉ 


Des finesses de background permettent de sauver le jeu d'une hypothétique mise 
au placard, au milieu des jeux pornographiques et ultra-violents. Ici, lorsqu'on 
meurt, on se réincarne dans sa cellule, et aucune histoire de savonnette qui tombe 
parterre n'est prévue dans les vestiaires des douches. 

Les combats se font en « parallèle » de la vie quotidienne du détenu moyen. 

Lorsqu'il y a bagarre, le principal, c'est de ne pas se faire serrer par les matons. 

Pour cela, le joueur est invité à prendre très vite des réflexes de prisonnier, dont 
le premier est de connaître les heures de rondes des forces de l'ordre. Lorsque 
le conflit éclate, on voit deux types se faire face au milieu du décor. À ce moment 
précis, on peut choisir ou non d'entrer dans la bagarre, et pour quel camp on veut 
se battre. Ça entretient un certain esprit de meute, si nécessaire à la survie dans 
tout milieu carcéral (valable aussi dans les lycées, les bureaux, et le loft). 

Et ça permet de se faire reconnaître par ses codétenus. 

Mais la baston pure et dure n'est pas l'objet principal du gameplay. Selon Dinamic, 
le développeur espagnol. Prison est plus une expérience de rapports humains dans 
un contexte extrême. De fait, la revente de came, la recherche des armes, le trafic 
de portables, ou tout autre crime, sont plutôt des incidences dans le jeu. 

L'important, c'est de savoir comment va faire le joueur pour parvenir à ses fins. 

Il dispose pour cela de toute son intelligence et de 120 niveaux de personnage pour 
s'accomplir. Le jeu est donc à prendre au second degré avanttout. N'en déplaise 
à « Bien Pensant Hebdo » ou « Collabo Magazine », l'objectif du jeu n'est pas 
de se prendre pour un criminel, mais bien de savoir comment le joueur va faire 
pour rester en vie dans un milieu hostile. 

Pete Boule 
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PAS ^PEf LA TERRE AU XXVII' SIÈCLE. ON A TOUT POURRI 
BOMBES. D'AILLEURS, PRESQUE TOUT LE MONDE S'EST BARRÉ 
SUR LA PLANÈTE IRATA 3. 

ÉST MIEUX LÀ-BAS. ILS ONT LA SÉCU ET TOUT. 



Une ambiance à ia 
Biade Runner. 


très vif, comme Belmondo maintenant qu'il est vieux 
(Espion). Soit un gros con musclé (Tank), tiens, comme 
Fishbone par exemple, quoiqu'il ne soit pas si musclé 
que ça. Ou bien un ascétique physiquement faible se 
concentrant sur les disciplines psychiques (Moine Psy) 
comme par exemple Jean-Hugues Anglade. 

Voilà, maintenant que vous savez mieux qui vous êtes, 
votre vraie vie sur Neocron peut commencer. 


DU COUP tout s'explique 

Comme vous avez pu le comprendre (ou pas), Neocron est 
un jeu de rôle massivement multijoueur dans un univers 
futuriste et gothique à la Biade Runner. L'ambiance rappelle 
immédiatement des jeux comme Deus Ex ou System Shock 2... 
et le gameplay aussi. Car non content d'être un MOMRPG, 
Neocron est aussi un jeu de shoot à la première personne. 
Et c'est là tout le défi de Neocron : car il estterriblement 
frustrantdansEverquestouAnarchy Online 
de se balader totalement librement dans un gigantesque 
univers 30 et, dès qu'un combat commence, que le jeu se 
transforme en un genre de chifoumi compliqué. Non, dans 
Neocron, si le développeur relève le défi qu'il a lancé, 
les combats ressembleront bien plus à Counter-Strike ou 

Wolfenstein, à un bon vieux First Person Shooter, à un vrai 
jeu quoi. Tout ça pour vous dire que la démo jouable (mais 
off-line) de Neocron se trouve dans le CD1 de ce numéro. 
Jetez-y un oeil. Ça permet déjà de se faire une idée. 

Nous, on a aimé et on demande à voir ce que ça va donner 
avec des milliers d'emmerdeurs connectés dessus. 


monsieur pomme de terre 


GENRE :FPS online 
DÉVELOPPEUR :Reakktor 
ÉDiTEUR : Focus Home Interactive 
SORTIE PRÉVUE: Fin 2002 
SITE : vvww.neocron.com 


© eux qui sont restés sur Terre n'ont le choix 
qu'entre trois sites protégés des radiations 
par des champs de force :Tokio 2, Dôme of York 
et Neocron. Au-delà de ces zones, c'est le 
chaos. Des ruines pourries et irradiées qui 
grouillent de mutants ; on appelle ça l'Outzone, 
mais on auraittout aussi bien pu appeler ça la 
zone merdeuse. Mais en ville, c'est cool. Il y a 
des flics partout. 

Tout était finalement 

POUR LE MIEUX DONC... 

... jusqu'à ce qu'Irata 3 annonce avoir pris 
contact avec une forme de vie extraterrestre 
et que, quelques instants plus tard, 
les communications soient inexplicablement 
interrompues avec cette planète (j'ai, au sujet 
de ce mystère, une théorie que je vous 
exposerai un autre jour). 

Tiens, vous êtes qui au fait ? Eh bien, vous avez le 
choix. Vous êtes soit un type somme toute assez 
moyen (Détective), on vous appellera Robert par 
exemple, mais on auraittout aussi bien pu vous 
appeler Francis Perrin, soit un type chétif mais 


Neoc 


Des combats dignes d'un vrai 
First Person Shooter. 




























DANS LE 
QUE MIGUE 
À L'IMPRIMERI 
EST SORI 
QUELQUES HEUR 


OUI, JE SAIS, NOUS VOUS PARLONS DÉJÀ DE NEW WORLD ORDER 


:ompTe rendu e3 de ce même numéro, mais juste avant 
[fro Lt COURSIER N'ARRIVE POUR EMMENER NOS TEXTES 
VERSION ESTAMPILLÉE « MULTIPLAYER TEST » 

E si|r le net. alors, on a fait patienter MIGUELITO 
ON INSTALLE LA BÊTE SUR NOS MACHINES. G' 


© on, je vais être franc les gars, 

le MultiplayerTestde New World Order, 
ne perdez pas votre temps à le télécharger. 
Non pas que le jeu soit décevant, au contraire 
même, mais pour réussir à lancer une partie 
et à jouer sans plantages plus de dix minutes, 
c'est le parcours du combattant. Un vrai 
cauchemar, je me demande pourquoi les 
développeurs de Termite Games ont sorti 
ce morceau de code qui a dû être débuggé par 
un jeune stagiaire de 12 ans shooté à la colle. 
Non, vraiment, je ne vois que ça. Enfin bon, en 
attendant un patch que le programmeur du jeu 
annonce pour bientôt dans les forums, 
il a fallu faire avec les moyens du bord. Trois 
changements de drivers, deux nuits entières 
de rituels vaudous et une tentative de suicide 
ont été nécessaires pour faire tourner le jeu. 
Mais, une fois la bête à l'écran, j'avoue que 
je n'ai pas été déçu. Ce titre, qu'on annonce 
souvent comme le successeur de Counter- 
Strike, a en effet de quoi séduire tous les fans 
de shoot tactique en multijoueur... 










Le gameplay, même s'il est encore un peu tôt pour s'en faire une idée définitive vu les 
problèmes rencontrés sur cette démo, a l'air tout à fait classique. En clair, c'est du bon 
gros pompage de Counter-Strike. La vitesse de déplacement est à peu près la même, 
la gestion des dégâts aussi - les headshots jouent notamment un rôle toujours aussi 
important. L'arsenal, quant à lui, ne dépaysera personne avec MP5, Steyr Aug, M4A1 
etfusil de snipe traditionnel. Deux petites améliorations tout de même : la gestion de la 
fatigue qui diminue la précision au tir lorsqu'on vient de se crever à courir ou à sauter, 
et un système de grades qui remplace le pognon pour s'acheter des flingues plus 
puissants. Mais là où New World Order passe la seconde par rapport au mod Half- 
Life, c'est au niveau de sa réalisation. En fait, on a l'impression de se retrouver devant 
une sorte de Counter-Strike 2.0. La seule carte disponible pour ce MultiplayerTest est 
un magnifique petit village suédois arborant des textures d'un réalisme saisissant. 

Le travail réalisé sur les ombres est, lui aussi, remarquable, que ce soit pour les 
personnages (avec pixel shader et compagnie sur les grosses cartes graphiques) 
ou sur les décors. Le moteur physique a l'air bien balèze, les développeurs sont allés 
jusqu'à modéliser le comportement des douilles qui dévalent les pentes suivant la 
gravité... Bref, quand New World Ordertournera sans plantertoutes les trois minutes 
et que le code réseau sera optimisé, il devrait avoir pas mal d'arguments pour venir 
faire de l'ombre aux titres les plus joués actuellement en réseau. En tout cas, quand on 
a vu ça, il est difficile de retourner jouer sur C.S.-ltaly. 


La qualité des textures est vraiment 
exceptionneiie sur cette carte. Seule 
contrepartie : il faut un gigahertz minimum et 
une carte graphique récente pour espérer faire 
tourner ça correctement. 


ackboo 


Regardez comme 
c'est pas mignon, 
cette petite salle de 
restaurant Avec les 
ombres sous les 
tables et tout. 


JOYSTICK 


COUNTER-STRIKE 2.0 


New WorlD 
■OrcJer 




































La première 
mission consistera 
à plastiquer le pont 
du Gard. Enfin, 
c'est peut-être pas 
le pont du Gard, 
sûrement lu le 
briefing de mission 
un peu vite 


Vous avez remarqué comme dans Le jeu vidéo, certaines catégories 
socio-professionneLLes sont sous-représentées ? Tenez, par exempLe, 
jamais on ne joue Le rôLe d'un empLoyé de banque ou d'un postier. 

Et Les experts-comptabLes ? Et Les coiffeurs ? Les ostréicuLteurs ? 

Eux aussi, oubLiés. Pour avoir sa tête sur une boîte de jeu vidéo, 
maintenant, iL faut être un membre des Forces SpéciaLes. C'est vraiment 
Le bagage minimum. ALors arrêtez ce DEUG de Droit, vous voyez bien 
que ça ne mène nuLLe part. 


; SHOOl lACTiaUE 
U. SC! INIERACÜVE 

PIVOTAL GAMES G 

E PR VUE OCTOBRE 2002 
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CES btNS-LA? 


Pivotai Gamesf conme ça, ça ne doit rien vous dire et c'est normal, 
Conflict : Desert Storm est leur premier jeu. Mais avant ça, une bonne 
partie de cette équipe était à la tête de Piwipkins Studios, les gars 
qui nous ont fait l'excellent Warzone 210Q.. Mine de rien, ce titre a 
tout de même été le premier jeu de stratégie temps réel entièrement 
réalisé en 3D, dont certains éléments ont été allègrement pompés par 
toute la concurrence. Il était question d'une suite pendant un moment 
qui devait s'appeler Warzone 2120, mais le torchon a brûlé entre Eidos, 
l'éditeur, et Pumpkins Studios. Un beau gâchis, on peut vraiment 
regretter que cette équipe ne se soit pas remise à la stratégie temps 
réel, elle était vraiment douée pour ça. 


Les textures 
sur les personnages, 
sans être catastrophiques, 
ne seront tout de même 
pas au nivemi des meilleures 
productions du moment. 



GHOST STRIKE 


ange nous 

Désert Storm se présente comme un jeu d'action tactique 
rappelant un peu Ghost Recon, un peu Counter-Strike, 
mais pas trop quand même en/ait. Je m’explique. 
Counter-Strike, c’est pour le/eeling général du jeu, c’est-à- 
dire un bon compromis entre réalisme et nervosité. On ne 
crèvera pas en un coup, on n’avancera pas à la vitesse de 
la tortue comme sur certains jeux qui se veulent être une 
véritable simu militaire (Team Factor, pour ne pas le 
nommer), mais ça ne sera pas non plus un shoot violent à 
la Serious Sam. Le côté Ghost Recon, c’est pour tout ce qui 
concerne la gestion de l’équipe, car vous vous doutez bien 


ppelons un peu les/aits : en août 1990, un dictateur j 
moustachu du nom de Saddam Hussein décidait 
d’annexer son petit voisin, le Koweït, pour une sombre 
histoire de quotas de production de pétrole. 

Les Américains, en grands dé/enseurs de la liberté, 
de la démocratie et de leur source d’approvisionnement 
énergétique, pensent alors que l’Iraq ne s’arrêtera pas au 
Koweït et partira envahir l’Arabie Saoudite dans la/oulée. 
Georges Bush père (le/ils n’était pas encore une star de 
vidéo-gag) décide alors d’envoyer un demi-million 
d’hommes dans la région pour éviter une hausse du prix du 
baril. Et dans ce demi-million, il y a quelques soldats d’élite 
des Forces Spéciales auxquels vont échoir les missions les 
plus risquées. Ce sont ces gus-là qu’on va incarner dans 
Con/lict Desert Storm, le premier jeu de Pivotai Games. 























ïlthS LÀ QUE JETE BOITE. 

LEiCUO 



<1 


n 


Conflict : Desert Storm proposera 1 un ] système de caméras 
qui devrait se révéler bien pratique à L'usage. Pour Les 
déplacements, La vue sera à la troisième personne, de 
dos, comme dans Max Payne par exemple. Ça permet d'avoir 
une focale plus Large, donc de mieux percevoir ce qui se 
passe autour de soi, et de visualiser La posture du soldat 
(debout, à genoux, couché). En revanche, quand on voudra 
tirer, il suffira d'appuyer sur Le second bouton de La 
souris pour passer en vue première personne, l'équivalent 
d'une vue <■ arme à L'épaule », qui offrira un petit zoom 
et un viseur plus précis. 
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B. 





Grand classique 
des jeux de ce 
genre, on pourra 
prendre possession 
des mitrailleuses 
lourdes ennemies 
et les retourner 
contre l'adversaire. 




que l’étQt-major yankee r’envoie pas ses combattarits d’élite seuls derrière 
les ligues euuemies. Us partiront eu petits groupes de quatre camarades 
maximum, généralement les mêmes durant toute la campagne solo, car il 
sera possible de/aire grimper leurs stats (leur précision au tir notamment) 
après chaque mission réussie. L’inter/ace de commandement n’a pas l’air 
aussi complète que celle du jeu de Red Storm, mais après quelques missions, 
on devrait se sentir à l’aise pour/iler à ses hommes les ordres essentiels .■ 
ouvrir le/eu, suivre le groupe, se positionner à un endroit en couvrant une 
direction particulière... Tout se fera avec quelques raccourcis clavier/aciles à 
apprendre, genre Alt-quelque-chose. Au pire, on pourra toujours prendre le 
contrôle de n’importe quel coéquipier, comme dans Hidden & Dangerous, 
pour lui/aire exécuter une action précise. 

VIENS LÀ, que je te 

BOTTE LE SCUD 

La campagne solo du jeu proposera une quinzaine de missions. Toutes 
s’inspireront d’événements qui ont vraiment eu lieu durant cette courte 
guerre. Chaque niveau proposera plusieurs objecti/s ; pour la première 
mission par exemple, il s’agira d’aller récupérer du C4 dans une caserne, 
de libérer un pote des geôles irakiennes, puis de plastiquer un pont pour 
éviter le passage des ren/orts avant de rejoindre la zone d’extraction. 
Évidemment, ça fera des après-midi occupés, pas le temps de se/aire un 
méchoui entre deux dunes. Mais bon, c’est la guerre, vous avez signé 
pour ça. D’autres missions consisteront à détruire des lanceurs de SCUD, 
à secourir des dignitaires koweitiens, à trans/ormer des tanks en petits 
bouts de métal/ondu... Pour réussir, il/audra, comme d’habitude, 
pro/iter au maximum des spécialisations de vos équipiers. En général, 
la troupe conventionnelle consistera en un leader armé d’un Ml 6 suivi 
d’un sniper, une brute épaisse à la mitrailleuse lourde et un petit sournois 
avec un MP5 à silencieux. Certains objecti/s nécessiteront défoncer dans 
le tas, et là, il/audra organiser des couvertures, ajuster les distances de 
tir... Bref, U faudra vraiment utiliser tous les membres de l’équipe sous 
peine de se faire buter par les ennemis qui seront généralement en 
supériorité numérique. D’autres passages pourront se faire de manière 
plus subtile, avec notamment des « Silent Kills » lorsqu’on réussira à 
buter un soldat adverse à l’arme blanche, en se/au/ilant derrière lui. 

Ce sera d’ailleurs la méthode à/avoriser car les ennemis seront beaucoup 
plus agressifs lorsqu’ils auront été avertis de votre présence. Il/audra 
ainsi/aire gaffe à ne laisser/iler aucun soldat lors des/usillades pour 
éviter qu’il n’aille prévenir ses petits copains en retrait ou qu’il ne 
déclenche l’alarme. 

































UN MOTEUR 3D , . . . 

sans fioritures 

Côté réalisation, la version bêta que nous avons reçue laisse présager de 
quelque chose d’honnête, sans toute/ois être extraordinaire. Le moteur 3D 
devrait afficher des décors sympathiques avec des textures sablonneuses 
réussies et une bonne animation de persos, qu’ils soient en train de courir, 
de ramper, de vomir, de mourir... Mais bon, pas de quoi se décoller la 
rétine non plus. Comme vous pouvez le constater sur les photos d’écran 
qui parsèment ces pages, la distance de vue n’est pas faramineuse, on a vu 
des visages mieux modélisés que ça, et j’avoue que j’ai trouvé le jeu un 
peu avare en effets graphiques. Moi, j’aime bien quand il g a plein de 
petits bitoniaux qui filent en l’air lorsqu’on explose un tank, ou alors 
quand il g a de belles lumières dgnamiques à chaque coup de feu... Vous 
me direz que le désert, pour les lumières dgnamiques, c’est pas le meilleur 
environnement, mais je vous répondrai qu’il g aura aussi des combats en 
intérieur, dans les entrailles des bases ennemies... Enfin bon, je ne veux 
pas juger le jeu avant d’avoir vu la version finale, mais je pense qu’il ne 
faut pas s’attendre à une réalisation démente. Ça sera propre, ça sera 
fluide, il g aura de jolies ombres détaillées sous les personnages, de jolies 
animations, mais pas de quoi faire honte à un Medal of Honor ou un 
Ghost Recon. 




Un bon tit 



PERSPECTIVE 



J’avoue qu’avant d’avoir pu jouer à cette version non définitive, j’avais un 
mauvais feeling à propos de ce jeu. J’avais déjà eu l’occasion de le voir lors 
d’un vogage de presse (de vraies vacances d’ailleurs, un circuit touristique 
à Las Vegas...), et je n’avais pas été convaincu. Le titre était montré sur des 
PC portables tout pourris avec des souris mal réglées, l’horreur. Mais une 
fois que j’ai pu tâter la bête sur ma machine à moi avec mes réglages à moi, 
bah, je me suis quand même pagé quelques missions bien marrantes. 

Ce qui devrait être le gros point fort du jeu, c’est le fait qu’on puisse diriger 
facilement toute une équipe de soldats pour une fois pas trop débiles. 

Ils réagiront correctement sous le feu ennemi, ils seront capables de se servir 
de leur arme, ils exécuteront avec discernement les ordres qu’on leur filera... 
Le sgstème de commande pourra paraître un peu simple, mais il devrait 
finalement s’avérer tout àfait sug’isant en pratique. À vue de nez, Conflict : 
Desert Storm devrait donc être un bon jeu pour les fans d’action militaire, 
une sorte de Ghost Recon version Guerre du Golfe, en plus accessible 
et un peu plus arcade. 



Nous avons eu l'occasion de tester rapidement Le mode multijoueur sur une mission de la campagne en 
coopératif, et je dois vous dire que ça pourrait être bien sympathique. Le type de gamepLay se prête 
parfaitement à ce genre de partie multijoueur où il est bien pratique d'avoir un coéquipier humain pour 
faire des tirs de barrage, couvrir une zone pendant qu'on progresse... Il y aura aussi bien sûr d'autres 
modes de jeu classiques dont voici la liste : 

- Team Deatmatch (pas besoin de vous faire un dessin) 

- VIP Assassination (comme sur Counter-Strike) 

- Lone Wolf (un joueur sélectionné au hasard se bat contre tous les autres) 

- Recovery (une équipe doit récupérer un objet défendu par l'autre équipe) 

- AssauLt/Defend (une équipe doit détruire une colonne de blindés protégée par l'autre équipe) 





































le FOU 


AVIS ^ 

PAS DE FORTUNE 


Startopia 


15 euros, CoLLection Premier 
Pentium III 500 (64 Ho) + c^t 


Eidos, 


e 3D 

ExceLlent jeu de gestion délirant, Startopia vous bom¬ 
barde gérant d'une station orbitale/Chargée d'accueillir 
toutes sortes de races extraterr^es. Entièrement et 
magnifiquement en 3D, StartO|m bénéficie également 
d'une ambiance sonore très rassie. Ceux qui connais¬ 
sent Theme Hospital, Sim CitV ou Dungeon Keeper ne 
seront pas dépaysés : il s'agit de contenter la clientèle 
et de lutter contre les concurrents par tous les moyens 
possibles, y compris l'assbut en règle. C'est d'ailleurs 
le point qui flanche un/peu, les combats étant trop 
confus. 

(91 % DANS JOYSTICK î)°128, MÉGASTAR) 


Battle Realms 


15 euros. Col 
d'Ubi Soft, Pi 
+ carte 3D, 1 


.ection Exclusive 
intium III 500 
Mo 


Un peu de sang neuf dans le monde du stratégie en 
temps réel ! Bon, la base est très classique et on ne 
compte pas des centaines d'unités par camp. Mais vous 
pourrez choisir parmi quatre clans ennemis et bénéfider 
d'une réalisation bots pair ; la 3 D est somptueuse et 
les animations, tant âes décors que des unités, donnent / 
une impression de finition très agrsab(e. Le système 
des ressources est très novateui notamment en ét 
qui concerne la prodi)ction des unités^ Bref, un jeu 
indispensable si vous aimez le getjre. 

(91 % DANS JOYSTICK W’132, MÉGASTAl ) 


Koh 

Sov( 


lan, 

OVGJ 




ros, Co! 
Soft, 


ecti on\ 
entium^ 


Pour/ceux qui n'dnt pas les moyms d'acheter le toui 


r Magic IV, 


300 


I on, c’est l’été. En cas de 
doute, vérifiez sur votre 
téléviseur : s’il pleut sur 
\Roland Garros, c’est l’été. Alors 
exceptionnellement, je vai^mi^er 

! râler sur le prix des jeux pt tifer 
on chapeau à un édi^ 
igros efforts danscedp 
\arle de Tal^2. Npnseuléniènt 
^ gens-là ^rtentlGrand ] 
t III, un ries meilleurs Jeù 
^es dernières anné^, à moins 
> euros (moins de ^Gfani^), 
î en plus, Imigncent une 
collection à 5 euros^loggmme 
Take Two Heritage. Parmi 1^ tii 
dont certainswtdéjà été 
oisponibiKifen Budget, voiej 
wuverezHiddenSDangero 
/Nocturne, Imvy métal F.A.I 1 
etRune. Si voimne1^:.gv^ai 
déjà, voilà des 

prix-là, méritent de fairepâkie 
de votre ludothèque. Avant 
de partir en vacances, une dernière 
indication : /es //très de la camction 
Exclusive d’Ubi Soft cités 
dans cette page ne seront sur 
laitonnages que le 21 août. 


cLu îive 


+ 64 Mo 


^isqui aiment le^ 


:éintés de mpdiàml fantastique,'^ i 
mparéel nrésente 


récent Heroes of Mighi 
jeux de stratégie 

Koh^n est unJ)Off dhoix. Ce jeu enjtemp^.réel présente 
plusWum--ifmovations. intéressantes (àu'tjiveau des 
re$$cÀ(ites ou de la gesticules troupes) tout en g^ 
dant uqe grande simplidtêT'Comjne souvenOar^am- 
pagne e^un peu lassante et Kohan se r^vàteVaifflent 
en multijoue^ir. 

(81 % DANS JbYSJICK N°131) 


' "ci_usive 


PERSONNELLE Rogue S|j^r Bll 


Ipm 

15 euros/'Collection Ejccluîive 
d'Ujw—Pentium 23p + carte 3D 
C^ta^-alone^our Rogue Spear (aut 'ement dit un \ 
iid-m qui ne nécessite pas le jeu complet pour fonc- 
tjoimer) est sorti en même temps quei Ghost Recon, 
U(« suite » K Rogue Spear. fiésultat : le moteur 
/gr^hique a pns un sale coup dans l'œil( Mais le game- 
/ plaV est toujcwrs aussi excellent Jet lesj dix nouvelles^ 
miss^ans de ce'stipplément tard» valeht le 
ment. K6$te le proDtèfli^,^prix : ks euros 
en BudgeVee^Yest pas trejctrec maistS^euros pour 
un add-on, c'esîlme.autre histoire. On aurait 


un package regroupant R^ 
(79 % DANS JOYSTICK N‘’132) 
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36 , 40 € 

D’ÉCONOMIE ! 


au lieu de ip5r4Ü€ 


Stéréo, anti-bruit, touche secret, 
contrôle de volume en ligne, 
longueur de fil 2,90 m, 

Jacks de 3,5 mm, 99 g. 

Garantie 1 an. 


1 an/11 n 


os (avec 2 CD-Rom PC 
et 1 Booklet soluces) 


; ( 3 *^ 


Pour votre santé et votre sécurité, prière d’écouter avec un volume modéré. 


Bulletin à retourne^., 
accompagné de J 
votre règlement 
sous enveloppe 
.affranchie àâ 


JOYSTICK 
BP 50002 
59718 LILLE 
CEDEX 9 


OUI je m’abonne à Joystick pour 1 an (11 n“) et je recevrai 


Nom : . 

en plus le micro-casque AUDIO” 70 pour 69 € Prénom: . 

seulement au lieu de JIj3%4Cf€, soit 36.40 € d’économie. Adresse: . 

□ Je joins mon règlement à l’ordre de Joystick, par : . Code postal : î—L 

□ chèque bancaire ou postal Ville : . 

□ Carte bancaire Date de naissance : i .. ! i i„u 19 UL-J 

e-mall : 


fl :t__x__j_J_, 

Date d’expiration 


Signature obligatoire : 


Vous pouvez acquétif îépofémenl les /1 n" de Joystick au prix unitaire de S.9 €et{î MICRO-CASQUE AUDiO'“ 70 PlANîHONlCS au prix unitaire de 40.50 €(*2€de frais c/’emdolloge et de port). Otire valaPle pour les nouveaux 
abonnés jusqu'au 31 décembre 2002. en France méfropoWotne et dans la limite des stocks disponibles. Délai de livraison de la prime :4à6 semaines après réception du premier exemplaire de votre abonnement. 
Conformément à la Loi InfoimaftQue et liberté du 6 /onvier 7975 (Artic/e 27). vous disposez (Sun droit cSoccès et de recfilication des données vous concernant, en écrivant à notre siège social. 

Par notre infetmédiaire. vous pourrez recevoir des proposifims d'enfrepnses partenaires. Si vous ne le souhaitez pas. cochez la case suivante ■ 


KPJ39 


CZD 


^ contour de nuque PC AUDIO' 70 


POUR VOUS 


PLANTRONIC5’ 

Leader mondial des Micro-Casques de communication 












































































AAaaAAaah au secours ! Je suis avalé 
dans une spirale temporelle... Quel jour 
sommes-nous ? Un seul moyen de savoir : 
consulterma collée de Joystick. Ouh ben, 
elle est toute maigrichonne : on en est au 
numéro 28... juin 1992 ?! Dur, j’aurais 
préféré me retrouver dans les 70’s pour 
monter une boîte dans la Silicon Valley. 
Tant pis, ce sera Juin 1992 : MC Solaar 
casse la baraque avec « Bouge de là ». 
Bernard Tapie est sur le grill. On dit de 
lui qu’il est fini... et moi ? Je suis qui, 
moi, en 92 ? Ah ben oui ! Je suis... 
un lecteur de Joystick. 


automatique de jeux vidéo. Présent dans 
les boutiques, il copie sur disquette, et en 
direct, les jeux de notre choix. Adieu les 
problèmes de stocks et d’invendus. 
Mince, c’est vrai que c’était une bonne 
idée. À savoir combien de tonnes de tous 
ces machins, dont personne n’a voulu, 
ont été concassées pour être recyclées 
en pneus... La leçon est claire : il ne fait 
pas bon d’être trop visionnaire. 


F aut la voir, cette couverture. C’est un 
dessin hideux et crétin, indigne 
même d’illustrer un tatouage 
Malabar. Le bonhomme rouge aux 
allures de Casimir nous présente « Push 
Over, une fourmi d’enfer ! ». Frisson de la 
honte... ça me rappelle à quel point je 
passais pour un débile chaque fois que 
j’ouvrais mon Joystick dans le métro. 
C’était bien pourtant, Push Over ; un jeu 
de puzzle avec des dominos. Il y avait les 
dominos qui explosaient, ceux qui 
s’envolaient... c’était la folie quoi. Mince, 
on savait s’amuser à l’époque. 


Dans un petit encart de news, on 
apprend qu’ « Amstrad Strikes Back ! ». 
Faut dire qu’ils ramaient pas mal à 
l’époque, Amstrad. Avec l’arrivée de 
l’Atari ST de l’Amiga et de toutes les 
consoles 16 bits... ça sentait un peu le 
sapin. La news nous fait part d’un bruit 
de couloir rassurant : « Amstrad 
préparerait un nouveau truc 
révolutionnaire... ». De quoi pouvait-il 
donc bien s’agir ?... la réponse ne devait 
tomber qu’un an plus tard : le tout 
premier PDA ! Et bien avant qu’Apple ne 
se viande avec le Newton et que Palm ne 
récolte finalement le gros lot. Le mot 
« PDA » a même été inventé par 
Amstrad : le PDA600 qu’il s’appelait... 
qu’est-ce qu’il s’est ramassé, leur 
PDA600. Plus loin, on nous vante les 
mérites du EDOS. C’est un distributeur 


Toujours dans les news, on apprend que 
Psygnosis va très bien ! Ils signent avec 
les meilleures boîtes, ils accumulent 
d’excellents chiffres et bénéfices. 
L’euphorie. L’encart se conclut 
ainsi : « Moi, si j’étais monsieur 
Psygnosis, avec tout ça, je prendrais 
dix ans de vacances aux Bahamas 
pour me reposer ». Il a dû suivre les 
conseils du rédacteur. Il doit être dans 
l’avion du retour monsieur Psygnosis, 
tout bronzé, un collier de fleurs autour du 
cou. Il va faire la gueule, monsieur 
Psygnosis. 


Du côté des tests, une bonne nouvelle 
pour les rares possesseurs de PC : 
longtemps après la version Macintosh, 
SimCity est enfin porté sous Windows ! 
Et dans un coin de page, un minable jeu 
de basket, Road to the Final Four, se fait 
massacrer par Seb : « Le plaisir de jeu 
n’est pas réellement présent. » Il n’est 
pas trop méchant quand même parce 
que c’est une toute petite boîte qui l’a 
programmé. Bethesda Softworks qu’elle 
s’appelle. Mince, fallait le deviner qu’ils 
allaient nous pondre Morrowind ceux-là. 


MONSIEUR POMME DE TERRE 





























LE9PUJS 

F1DÈLE9 SONNERIES 

Appelez le 0899 70 2001, entrez la référence de la 
sonnerie, (ex: 56609) le numéro de téléphone du 
mobile... et c'est tout ! 

NOUVEAUTÉ: Références en ! 

CATALOGUE COMPLET: 

Nous avons bien sur des centaines d'autres sonneries et 
logos, catalogue par téléphone au 089970 2001, ou 
minitel 3617 MONMOBILE ou web www.persoobiles.nel. 


personnalisez VRAIMENT voire mobile! 

0899 70 2001 


Aussi pai^ 
Internet.../ 


www.persomebiles.net [M>36i7 MONMOBILE 


JEUX VIDÉO _ 

Sf>67i Crash Bandicoot 56973 FinalFanlasv8:Intro 56962 Gta III 56678 Parasite Eve 

56877 Devil May Cry 56606 Final Fanlasv8:Balamb 56961 Max Payne 56674 Résident Evil 
56 672 Dragon Bail 56972 FinalFanlasy9:Combats 56608 Métalgear:Pousuite 56126 Spiderman 
56070 Fifa 2 0 0 2 56068 Final Fantasv 10: Intro 56 782 Métal gear:Thème 56609Tomb raider 

56659 Final Fantasyilhème 56060 Final Fantasv 10: ZaïHibniI 56937 Métal gear 2: Thème 56069 Virtua fighter 4 
56607 Final Fantasy:Victoire 56959 Golden sun 56967 Métal gear 2: Tanker 1555 a6>20 jeux ! 

56 677 Final Fantasv7: Cbocobos 56726 Gran turismo 3 56968 Métal gear 2 :Bigshell 1568 s©Son consoles de jeux 

SÉRIES TV / EMISSIONS / DESSINS ANIMÉS _ 

56326 Agence tous risques 56"89 Dragon Bail Z 56615 Les simpsons 56714 Olive et Tom 


56719 Albator îbor Friends 

56704 Ally Mc Beal 56989 Futurama 
56601 Amicalement votre 56654 Goldorak 
56851 Angel 56029 G.T.O. 

56820 Benny Hill 56847 K2000 


56941 Looney Tunes'générique!' 56716 San ku kaï 
56025 Loft Story 2 5609i Shaft 

56077 LortStorv Un enfant de toi 56705 South Park 
1569 vé>5 Loft story! 56876 Star Academy 
56730 Mac Gyver 56651 Starsky & Hutch 


56616 Buffy.ctre vampires 56711 L'inspecteur Gadget 56682 Magnum 56728 Un gars, une fille 

567t: Capitaine Flam 56629 La panthère rose 5660i Maya l'abeille 56947 Woody Woodpecker 

56650 Chapi Chapo 56983 les ctievaliers du zodiaque 56635 Mission Impossible 566t4X-Files 
566ioCandy 56891 Les têtes brûlées 56931 Morning live iS5i 14)120 séries! 

56652 Dallas 56 735 Les cités d'or 56 816 Mystères de l'ouest 1556 «^20 dessins animés! 


56652 Dallas 56 735 Les cités d'or 

FILMS _ 

56942 20th Century fox 56 792 )eux interdits 


56046 Ali 


56990 L'arnacjue 


56633 Amélie Poulain 56740 L'exorciste 


56808 Brazil 
56030 F.T. 

56 754 Grease 
56875 Harry Potter 


56 655 La boum 
56040 La soupe aux choux 


56039 Le professionnel 56125 Sex academy 
56957 Les bronz«:ï'aÉsoleil... 56126 Spiderman 
56948 Les bronzé font du ski 1570 #1001 Star Wars ! 
56694 Men in Black 56743 Taxi 
56002 Midnight express 56755 Terminator 2 


56 657 Le bon, la brute... 56048 Mission Cléopâtre 56888 The full monty 


56875 Harry Potter 56076 Le flic de Benrerlv hills 56641 Pulp fiction 
56658 11 était une fois dans l'ouest 56038 Le grand blond avec,, . 56718 Rocky 
56715 Indiana )ones 5607.3 Le gendarme de St-Tropez 56129 Samouraï 
56 6.19 James Bond 56072 Le parrain 56037 Scarface 


56 6.19 James Bond 

RAP/RnB _ 

56078 1 m73, 62kg 56685 Cangsta's Raradise 56062 Perdono, 56632 The next épisode 
56993 4 my people 56796 Ghost [Dog 56906 Qui est l'exemple 5605i U got it bad 
56101 À demi nu 56049 Gotwhatyou need 56621 R n'b 2 rue 56770 U remind me 
56086 Bad boy for life 5664i It wasn't me 56618 Real slim shady 56619 Walking away 
56971 Because I got high 56054 Le son des bandits 56634 Stan 56047 What's love 

56612 Belsuncebreakdown 56694 Men in Black 56637 Survivor 56too What anout us 

56644 Clint Eastwood 56646 Miss california 5605,1 Tourner des pages 56695 Wild wild west 
56799 Family affair 56054 No more drama 56099 The boy is mine 1554 #20 Rap ! 

POP / ROCK / GOLD _ FOOT / FÊTE _ 

56760 Californication 56 898 J'en rêve encore 56641 Pulp fiction 56059 On est les champions... 
56940 Cocaïne 56097 L'aventurier 56 790 Stairway to heaven 1567 #Spécial Coupe 
56765 Hôtel California 56092 L'été indien 56786 Still loving you 1552 #Hymnespay5! 
56631 I will survive 56 769 Le vent nous portera 56 762 Sundaybloodysunday 56i02Bali Balo 
56964 Island in the sun 56696 Me gustas tu 56913 Yesterday 56103 II est vraiment phénoménal 
56096 l'ai demandé la lune .5676.1 New year's day 56791 Wonderwall 56ii9 La danse des canards 
56113 J'aime regarder les filles 56757 Oye como va iseï #20 Pop/rock ! 56104 La digue du cul 

DANCE / TECHNO / VARIÉTÉS _ 

5661 i Aerodynamic 56i30 l'm a woman 56876 La musique 56064 Stach stach 
56116 Around the World 56901 l'm real 56063 Like a prayer 56131 Still free 

56ii3Babvonemoretime 566.31 I will survive 56i24Love united 1575 #Tout Starmania! 


56742 Titanic 
56890 Top Gun 
56695 Wild wild west 
1553 #30 films! 

56632 The next épisode 


56114 Barbie Girl 56093II mio refugio 56127 Lovedon't let mego 56 095 Une belle journée 
56109 Belle 56902 J'ai tout oublié 56124 Love united 56008 Vous les femmes 

56 642 Daddy D] 56123 l'attend l'amour 56ii8 Lucky star 56878 Wassup 
56895 Famé 56081 le l'aime à mourir 56128 Mister renard 56036 Whenever, wherever 

56950 Eternal flame 56075 Kkoqq 56094 Pop corn 1559 #20 Dance 

56956 Cimme, Cimme, Gimme 567io La lambada 56098 Question de survie i564 #20 Variétés 

REGGAE / ANTILLES / BRÉSIL _ RAÏ _ 

56954 Ba moin en ti bo 56774 La voix des sages 56066 Positive vibration 56698 Didi 

56767 Could you be loved 56082 Les lionnes 56953 Vas-y Franky 56698 Tellement je t'aime 

56955 Kole sere 56758 No woman no cry i563 #10 Reggae i562 #10Raï 

HYMNES NATIONAUX / DIVERS / PUB _ 

56668 FJymne Algérie 56667 Hymne Maroc 56007 La cucaracha 56504 Pub Dim 

56660 Hymne France 56720 Hymne Portugal 560i6 Le temps des cerises 56620 Pub Levi's 2001 
56670 Hymne Israël-Hatikva 55569 Hymne Tunisie 56969 Mais non mais non 56000 Pub Levi's 2002 
55563 Hymne Italie 1552 #15 hymnes! 56006 Si tu vas à Rio 56 703 Pub Nescafé 
56892 Lasciatemi cantare 56951 L'internationale 56i07PubB.P. Free 1557 #10 Pubs 


SONNERIES Alcatel: îlO-îll-StI Ericsson/Sont: RI>nc-RI80 RS>0-R600-T2()e.T>Os-T>‘)s-T!9nn.T6x Looker;S94m .Molorula: l<i2.2S0.280.7i8‘li. 
■()8‘)-Vi0-V60iirm-V66t&m-V'100 Nokia: î2xx-î3xx-S51O-b0%-61xx-t>2xx-6Jxx-65xx-7110'7650-81xx-82xx-8}xx-88xx-9xxx Philip»: 238-2b8-Oz«)- 
S.ivw-Xenium Sagem: 93x-94x.9»x-3nxx-9SnO Samsung: R200-R210-Rî00-RW)n.R620 Sendo: 200 Siemens: C45.ME45-SL42-S45-S145 Trium:110. 
LOGOS Nokia: î’xx-nxx-'illü-S510-6n90-ftlxx-62xx-63xx-f>Sxx-7n0-7650-81xx-82xx-83xx-88xx-91xx-92xx Siemens;C45-ME45-Sl42-S45- 
Sl4s Alcatel: 310-311-511. LOGOS GEANTS Nokia: 33xx-5510 Alcatel: 310-3II-511 Siemens: C45-ME4S-SL42-S4S-SI45. 



EXCtUSfE:lE 

LOÔOP£R$0 


Eçaa @ 

1 120 121 122 123 124 125 126 

127 128 129 130 131 132 133 134 

0123456789 
110 111 112 113 114 115 116 117 118 119 
ABCDEFGH 
22 222 3 33 333 4 
J K L M N O P 
5 55 555 6 66 666 7 
S T U V W X Y 


Exclusif! Pour avoir un logo personnalisé avec le texte 
que vous voulez (prénom, gag...), c'est très simple : 
Choisi^z sur cette page un logo avec une zone marquée 
Zone p«rso. Ensuite, appelez le 0899 70 2001 ou le 
3617 MONMOBILE, choix ''Vous connaissez la ré/éren- 
ce'. Le service vous demande la référence du logo choi¬ 
si et vous propose de le personnaliser. Vous saisissez faci¬ 
lement votre texte grâce aux équivalences des lettres ci- 
contre, il ira s'incrire dans la Zone perso. Quand vous 
avez Uni, le service vous donne la nouvelle référence 
perso de votre logo : notez-là, vous pourez ainsi réutiliser 
votre logo perso aussi souvent que vous le souhaitez ou 
le faire télécharger par vos amis: il sera conservé à vie! 
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/■ine/3615, 0892: 0,34€/MN 3617; 0,84€/MN 0899: 1,35 € + 0,34^MN 
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EGALEMENT DISPONIBLE POUR LES ENFANTS : 


mDm 


[uHutu.mam. nf:i ] 


Ykids 


(mm 


TOUTE LACTUAUTE CIIUEMA UIOCO ET DVO 


(§)alloc/ne.com LYC Os.fr 


VOTRE GUIDE PERSONNEL SUR INTERNET 


: 21 scènes coupées • 2 fins alternatives • Les 5 parodies gagnantes 
du concours "La vidéo dont tu es le héros." 


Sons 5.1 et «H» • 21 scènes coupées • 2 fins alternatives • Le making-of 

* Les 5 parodies gagnantes du concours • 4 modules sur les effets spéciaux • Les spots 
TV frani^ais • Les vrais dessous du tournage et tellement d'autres surprises (avec la 
présence exceptionnelle de Clara MORGANE, Estelle DESANGES et TITIA !) 


HIT MU S IC only! 
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